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WCHODZIMY w TO 


Informacje na temat Matriksa napływały 
powoli. Stopniowo okrążały nas ze 
wszystkich stron, osaczały i nawet się nie 
| obejrzeliśmy, kiedy okazało się, że na te- 
| mat nowych dzieł braci Wachowskich wia- 
domo już naprawdę dużo. Wystarczająco 
dużo, by warto było zapełnić nie tylko 
|przewodnik po wszystkich matriksowych 
produkcjach, ale też okładkę, która z nowym 
logiem przypadła Wam do gustu. 
Wchodząc w Matrix, nie zwalniamy tempa 
i proponujemy kolejne trzy pełne wersje na 
naszych krążkach. Nie zamierzamy na tym 
| poprzestawać. W ciągu najbliższych miesię- 
cy wyglądajcie następnych PLAYÓW z trze- 
ma pełnymi wersjami gier, wśród których 
każdy znajdzie coś dla siebie. 
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Przyrządzony na konsolowo pecet 


Ra 


przeznaczony tylko dla graczy! 


i i 
Czy Metal pobije Splintera? Czy 
połapiemy się w zawiłościach fabuły? 


e 


Gra, film, drugi film, an 
animacja, trzecia, czwarta, piąta... 


imacja, druga 
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The Awakening, 
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Oszaleliśmy! Rozdajemy Wam gm 
i akcesoria warte ponad 5000 zł 


kontra Speedway 


Klikamy na ten. przycisk i prze-$ 
-|nosimy się do menu pełnych ; 
gier PLAYA. W tym miesiącu są | + 
to: The Sting!, Halcyon Sun oraz 
Eurofighter Typhoon. The Sting! 
znajduje się joke krążku. 


Na. ten Biedak klikariy aby 
przejść do sekcji wersji demon- 
stracyjnych gier Tym razem 
oecaliómy tam Freelancera. 


gr y 
Tu klikamy, aby zobaczyć listę 
przydatnego oprogramowania 
umieszczonego na krążku. Dru- 
ga kwietniowa płytka zawiera 
nowe BZ DivX i DirectX. 


Tu znaj ują sę tapety do upięk- 
szania systemowego pulpitu 
oraz zwiastuny hitów, które 
„wkrótce trafią do sklepów. 


ac - sterowanie samolotem 

- Pata widoków: kabina - HUD 
do (7 .) — inne widoki 
| - zwiększanie zmniejszanie ciągu 

- wybór najlepszego celu do wybranego 
typu uzbrojenia 

- przełączanie na następny cel 

- przełączanie na poprzedni cel 

- hamulce aerodynamiczne 

acja - strzał z wybranej broni 
- dostęp do menu komunikacji 
r - wybór uzbrojenia powietrze-powietrze 
— wybór uzbrojenia powietrze-ziemia 

- następny punkt trasy (waypoint) 

- autopilot 
chowanie i wysuwanie podwozia 

| (wciśnięty dwukrotnie) - katapultowanie 
się z kabiny samolotu 


Wymagania sprzętówe 
PII 266 MHz, 64 MB RAM, DirectX 7, 
; karta 3D, 435 MB miejsca na dysku twardym 


DODATKI 


JALCEYGCNN SUW 
Sterowanie 


lub XfFIF] — kierunek lotu. Podnosimy 
dziób, przesuwając mysz do siebie, opuszczamy 
— od siebie. Sterując klawiszami, podnosimy 
dziób strzałką w górę, a opuszczamy strzałką 
w dół. Jeśli chcemy, zmieniamy to w opcjach 
annoa - strzał 
F | — ściąga z używanymi w grze klawiszami 
- wybór broni 
-| — zwolnienie/ przyspieszenie 


(*] — wybór najbliższego wrogiego statku 
Backspace - cała naprzód 

f-*) - dopalacz 

(F_) — cele misji 


1000 Po wybraniu opcji Play Halcyon Sun 
w menu głównym gra zadaje nam pytanie: 
Continue previous game? (Czy kontynuować 
poprzednią grę?). Jeśli chcemy rozpocząć 
nową grę, odpowiadamy No 


ałymagania sprzętowe 


=. PII 233 MHz, 32 MB RAM, DirectX 7, 


karta 3D, 480 MB miejsca na dysku twar 


| ) Ten. przycisk przenosi 


3 Ed początku rozdziału, w „któr 


rym jesteśmy. Na przykład jeśli 


instalowaliśmy tapetę i klikamy * 


| na ten guzik, natychmiast wra- 


| oamy-do menu Dodatki. - 


=) Jeśli mamy kłopoty z zain- 
stalowaniem zawartości płyty 


PLAYA, klikamy na ten BrZCRR. 


i czytamy wszystkie porady 


opuścić menu płyty PLAYA. 


IOGGGEEGEG 


5 my grę, demo lub tapetę, któ- 
rą chcemy zainstalować. 


Sterowanie 
Bohaterem gry sterujemy za pomocą myszki. 


Lewym przyciskiem myszy wybieramy 
miejsce, do którego ma się udać postać. 

Jeśli chcemy, aby bohater wszedł do 
pomieszczenia, klikamy na podłogę we wnętrzu. 
Prawym przyciskiem myszy klikamy na 
przedmiot lub postać, aby wyświetlić menu 
(rozmawiaj, działaj, obserwuj]. Przytrzymując 
prawy przycisk i przesuwając myszkę, 
rozglądamy się po okolicy. 

Przytrzymując prawy i lewy przycisk myszy 
i przesuwając ją na boki, ustawiamy zbliżenie 
kamery. Tę samą czynność wykonujemy 
kółkiem myszki (jeśli jest w nie wyposażona]. 


Wraz z grą na naszej płycie zamieściliśmy 
dokładną polską instrukcję w formacie PDF. 


wymagania sprzętowe 
Pll 300 MHz, 64 MB RAM, DirectX 8, 


karta 3D, 105 MB miejsca na dysku twardym 


[7 Tym klawiszem minimalizuje. 
my menu płyty PLAYA. ć 


2) Tu_ klikamy. jeżeli chcemy 


=) Klikając na strzałki, wybiera: 
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Cziowiek musi sobie —(— 
od czasu do czasu polatać 


b Fire Warrior gromny świat War- _ a strzelając do istot ludzkich i bar- 


hammera 40 000 dzo nieludzkich, posłużymy się kilku- 


"AP= Ś ża to wymarzone miej-  nastoma rodzajami broni. Co cieka- 
15 Ę ' sce akcji gier komputerowych. To we, autorzy postawili na rozwiąza- 
1 czas panowania Imperium: ludzi któ- nie znane z realistycznych gier typu 
- rzy w 41 tysiącleciu kontrolują milio- Counter-Strike - w danej chwili bę- 
* ny planet i na wielu frontach walczą _ dziemy nosić tylko dwie sztuki broni. 
z kilkoma rasami kosmitów. W grze Czasy plecakowych arsenałów od- 
Fire Warrior staniemy po nieludzkiej _ chodzą w zapomnienie. 
stronie konfliktu. W wojnę zostaje Akcję zobaczymy oczyma bohatera. 
wmieszana niewielka liczebnie (za: Program gry został stworzony 
mieszkująca jedynie kilkanaście od podstaw przez mało znaną fir- 
światów) rasa Tau. Ich elitarne jed mę Kuju. Grę wyda firma THQ 
nostki bojowe Fire Warriors wyru- _ pod koniec tego roku. 
szą na poszukiwania jedne- 


go z duchowych przywód- Tym razem nie strategia ani RPG, 
ców Tau. Zaginął on, piel- tylko warhammerowa strzelanina 


Ró grzymując po okolicznych lord j 
planetach. n-- 

| sa.  Wcielimy się w jednego ; 

— z Fire Warriorów, Kaisa, by a || ; Ę aj 
"" SĄ 


wplątać się w sam środek 
konfliktu między Imperium 
tażu ES a Tyranidami - obcą rasą 
ki nie należą s — niszczącą wszystko 

=== a na swej drodze. Weźmie- 
Na oko Warhammer 40 OOO nijak SIĘ my udział w 17 misjach, 
ma do klasycznego Warhammera 


> Golonies 


rzyszłość. Postęp 
L 2 > technologiczny 
Staba pieć? Niekoniecznie! umożliwił ludzko- 
ści dotarcie do innych 
brytyjskich firm galaktyk i założenie kolo- 
ła nii. Jedno się nie zmieni- 
azwie U ło: ludzie nadal tłuką się | 
a w ą trzy razy tyle ko nawzajem. £ 
| Colonies będzie osobli- Ę** s 


ci ze światła 


zz 


ES 


(] 
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ś jest cie wego RPG-a dla naprawdę Hmatraka JEsŁ antena 
t wielu graczy, strategii cza- 
obranie su rzeczywistego i gry z widokiem oczyma bohatera. 
a demonst jna Fruitfalle Wcielimy się w kolonistę na jednym z nowych Świa- 
a gra kosztuje 15 dolarów, czyl tów. Prócz klasycznej eksploracji wielkich, otwartych 
60 złotych przestrzeni planety i spotkań (pokojowych lub nie) z in- 
nymi graczami będziemy wydobywać i produkować. 
La Co? Jeszcze nie wiadomo. Gra ma stawiać 
Obnażająca tatka raczej na współpracę niż na współzawod- % 
nictwo. Grupce graczy łatwiej będzie coś *. »24 
zdziałać, na przykład dokonać odkrycia na- ń, 
ukowego (taka możliwość też się po- 
jawi). Data premiery gry nie została ć 
jeszcze ustalona. 


b» Restaurant Empire 


o, że w Polsce prowadzenie restauracji wiąże 
się z płaceniem haraczy, nie oznacza, że tak jest 
wszędzie na świecie. Przekona nas o tym gra 
Restaurant Empire, w której rozwiniemy swój lokal 
w sieć odwiedzaną przez setki klientów dziennie. 
Zaczniemy w Rzymie, Paryżu lub Los Angeles. Zdecy- 
* 4 dujemy się na jeden z pięciu rodzajów kuchni, znaj- 
—% dziemy najlepszych kucharzy i rzucimy się w wir pra- 
_cy. Kupimy budynek i wyposażenie. Wstawimy stoły, 
krzesła, obrazy i lady: łącznie ponad trzysta elemen- 
tów! Na końcu ustalimy szczegóły menu. Z dwustu 
f dań wybierzemy te, które nam odpowiadają, a jeśli 
(BN |) będziemy mieli fantazję, opracujemy własne przepi- 
<=. sy zup, drugich dań, deserów i przystawek. 
= Jeśli zaś fantazji nam zabraknie, ukradniemy sekre- 
4 ty innych kucharzy. Ugościmy 
-_ też osoby publiczne, by nadać <óR 
lokalom rozgłos. O eko- 
| nomiczne mechanizmy | 
gry nie ma się co * w 
martwić - jej twórcy 
zrobili wcześniej Capi 
talism. Data wydania 
ustalona jest na maj. 


H 


uropa ma F1, a Stany - for- 

mułę Indy. W symulacji firmy 

Codemasters staniemy do 
walki w pięciu trybach rozgrywki. 


RH. 
_/ Ma 


ilka lat temu wiadomość, że 
al ISS ukaże się na pecety, ze- 
lektryzowałaby graczy. Jed- 
nak od tamtej pory japońska seria 


| piłkarska rozdzieliła się na dwie od- 


nogi, a na PC ma trafić przedstawi- 
cielka tej słabszej (lepsza to Pro 
Evolution Soccer). Fakty: zagramy 
90 prawdziwymi drużynami, wystą- 
pimy w turniejach i meczach towa- 


| rzyskich. Autorzy obiecują niezliczo- 


ne rodzaje uderzeń i zwodów. 
A z rzeczy, których nie ma w innych 
grach: tryb Mission, w którym 
za wygranie meczu lub trafne wyty- 


Gość w żółtym bolidzie był nie w formie. Miał 


Główną za- 
letą gry ma być 
wiarygodnie odda- 
ne uczucie ogromnej pręd- 
kości, którą osiągniemy za 
kierownicą jednej z 27 po- 
tężnych maszyn formuły In- 
dy. Nagrodą za zdoby- 
wanie odpowiednio 
wysokich miejsc na 
14 torach będzie jesz- 

cze sześć maszyn. 
Przy prędkości ponad 200 mil 
na godzinę widać będzie nie- 
wiele poza kawałkiem toru 
przed nami, ale je- 
śli przejedziemy 
się rekreacyjnie, 
ujrzymy wiwatu- 
jącą, trójwymia- 
. rową publiczność, 


irma 3DO dostarcza fanom 
wielce popularnej serii He- - 


roes of Might and Magic ko- 
lejną dawkę pokarmu. Po dodatku 
The Gathering Storm wyda kolej- 
ne rozszerzenie czwartej już czę- 
ści serii: Winds of War. 
Zagramy na czterdziestu ma- 
pach w sześciu nowych kampa- 
niach rozgrywających się na zie- 
miach Channon. To duże i gęsto 
zaludnione królestwo zostanie 


powanie rezultatu dosta- 

niemy punkty. Zbudujemy 

za nie stadiony, kupimy 

nowe składy, triki i opcje . 

gry. Gdy znajdziemy się bli- 

sko pola karnego rywala i wci- „s 
śniemy odpowiedni klawisz, ka- 


w nocy koszmary, Sniły mu 


polskie drogi! 
= 


reklamy, ładną trawę i parki maszyn. 
O zachowanie bolidów zadbali wyści- 


gowi zawodnicy, co jednak nie ozna- | 
cza, że przyjemność z gry będą mieli | 
tylko mistrzowie kierownicy. Po 


zmniejszeniu poziomu trudności Indy- 


Car Series stanie się szybką zręczno- | 


ściówką. Tylko w trudniejszych try- 


bach wpadniemy w poślizg nawet | 


po minimalnie złym ruchu kierownicy. 


zaatakowane przez pięć róż- | 


nych armii. Przejmiemy kontrolę 


nad dowolną z nich i odeprzemy | 
czterech pozostałych najeźdźców. | 
Zagramy też w kilkudziesięciu sce- | 
nariuszach stworzonych przez fa- | 
nów i wyróżnionych w interneto- | 


wych konkursach. 


Do walki, oprócz znanych ze wcze- | 
śniejszych gier jednostek, wyślemy FI 
także sześć nowych rodzajów po- | 


tworów. Producent nie wyjawił jesz- 


cze, co to za bestie. Nie zdradził || 
też tajemnicy przedmiotów, jakie | 


znajdziemy w Channon. 


mera zbliży się i pokaże nas R) 
od tyłu. W tym widoku wykona- k 4 


my specjalne sztuczki techniczne 


i z łatwością kiwniemy obrońców. 


Pro Evo to nie będzie, ale... 


Vu suzuki w muzeum 


Nie będzie powrotu 
do zamku, ale... 


warld War li: Frontline Gommand 


WW II: FC będzie strategią toczoną w czasie rze- 
czywistym, pozbawioną elementów budowania 
i zbierania zasobów. Tylko dowódca (czyli my), 
wierny oddział i źli naziści do zastrzelenia. Do wy- 
boru sporo jednostek, w tym różne rodzaje pie- 
choty, jeepy, transportery, czołgi i tym podobne. 
Dla przebiegu działań wojennych ważne będzie 
morale naszych podwładnych, na które wpłyną 
nie tylko bieżące zwycięstwa i porażki, ale też sy- 
tuacja na całym froncie. 


Akcja rozpocznie się inwazją na pla- 
żach Normandii, a zakończy polowaniem 
na Hitlera w południowych Niemczech. Cze- 
ka nas 25 misji w kampanii dla jednego gracza 
oraz mapy wieloosobowe dla ośmiu generałów. 
Ciekawa rozgrywka ma iść w parze z doskonałą 
grafiką. Kamera, w zależności od ustawienia, uka- 
że nam całe pole walki lub czubek nosa jednego 
z żołnierzy. Wszystko będzie trójwymiarowe, 
a każdy element terenu będziemy mogli upięk- 
szyć celnym wystrzałem z działa. Interfejs ma być 
przyjazny, by umożliwić grę i początkującym, i za- 
awansowanym. Planowana data premiery: maj. 


- Panowie na mszę? Czy chcecie 
zaklepać sobie miejsce pochówku? 


ruga wojna światowa to temat wałkowany 

w grach i filmach już setki razy. Popyt 

na największą tragedię w historii ludzkości 

jest wielki i nie słabnie. Dlatego nad grą World 

War l: Frontline Command w pocie czoła pracują 

_ członkowie zespołu Bitmap Brothers obecni 

| na rynku gier od... zawsze. W czasach Atari ST 

i Amigi podbijał serca ich Speedball, Chaos Engi- 

ne i Gods - gry, na wspomnienie których star- 
| szym graczom łezka się kręci w oku. 


Powtórki w bardzo telewizyjnym 
stylu to wizytówka serii Moto GP 


o my tu mamy, a właściwie 

będziemy mieli w maju? 

Szesnaście torów (o sześć 
więcej niż w pierwszej części) i no- 
we motocykle najbardziej znanych 
na świecie marek sportowych jed- 
nośladów (Honda, Suzuki, Yamaha]. 
Oprócz obecnych wcześniej moto- 
cykli dwusuwowych dosiądziemy 
tym razem ciężkich czterosuwo- 
wych maszyn, które będą szybsze, 
ale też trudniejsze do opanowania 
na torze wyścigowym. 
Dzięki odpowiedniej licencji wszyst- 
kie nazwy w grze będą prawdziwe: 
od nazwisk dwudziestu zawodników 
po marki opon. Aby mocniej wczuć 
się w rozgrywkę, stworzymy własne- 
go kierowcę. Odbędziemy treningi, 
spróbujemy pobić rekordy czasowe, 
pościgamy się podczas pełnego se- 
zonu i poszalejemy w kaskaderskim 
trybie Stunt. 


w jedynce, 
więc wie- 4 
autorom 
na słowo. 
Nie poda- 
jemy tak- 
że w wąt- 
pliwość 
zapowiedzi 
wysokiego 
poziomu 
trudności, 
wiernego 


ich zmiana będzie 
miała wpływ na za- 
chowanie się ma- —. D 
szyny na to- j a 
rze. Tak sa- 
mo było już 


rzymy (2 


Wyścig pociągów byłby bardziej 
ekscytujący, gdyby Niemcy grali fair 


Za kolejne zwycię- 
stwa oraz zaliczenie 
określonych przez grę 
celów dostaniemy no- 
we części i punkty, któ- 
re posłużą do zwiększe- 
nia naszych umiejętno- 
ści. Przeciwnikiem bę- 
dzie nasz komputer lub 
gracze z całego świata, 
z którymi zmierzymy 
się przez internet. 
Siła gry ma tkwić w re- 
alizmie. Domorośli me- 
chanicy spędzą godziny, 
próbując różnorakich 
ustawień motocykli. 


Każda 
Py 
Arai) 


Ą 
m 


FOR 


modelu jazdy 
oraz zmiennej 


pogody. 


Z cyklu 101 praktycznyc pora | 
wojnę: jak zagotować wodę w studni 


8.1 
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ontynuacja gry przygodowej, 
". która tak bardzo nam się 
" 0A spodobała w grudniowym 
PLAYU (ocena 8,2), podejmie akcję 
w chwili zakończenia jedynki. Boha- 
terka, która odnalazła wreszcie Han- 
sa Voralberga, tajemniczego twórcę 
mechanoidów, dołącza do jego wy- 
prawy, która ma ich zaprowadzić 
na Syberię. Super — wreszcie seria 
zasłuży na swój tytuł. 

4 Tym razem Kate, Hans 
oraz automat Oscar 
spotkają znacznie wię- 
cej żywych ludzi, głów- 
na bohaterka jeszcze 
dalej odejdzie od wize- 
runku twardo stojącej 

na ziemi nowojorskiej 


_ prawniczki, zaś sama 


akcja nabierze dynami- 
ki. Stanie się tak za 
sprawą dwóch czar- 
nych charakterów, któ- 
rzy podążą śladami trój- 


Syberia 2 


ki przyjaciół i oczywiście 
na każdym kroku będą rzucać 
im kłody pod nogi. 

Jednocześnie zostanie zachowany 
baśniowy nastrój gry, no i naturalnie 
nadal będziemy się zachwycać mniej 
lub bardziej dziwacznymi automata- 
mi. Graficy zmienią nieco wizerunek 
samej Kate, ubierając ją w różne zi- 
mowe ciuszki, zaś jeśli chodzi o pej- 
zaże, tym razem ma dominować biel 
śniegu. Światowa premiera gry 

prawdopodobnie w październiku. 


Tłem akcji będą śniegi Syberii, 
ale industrialne klimaty nie znikną. 


TYLKO 
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W Hollywood strzygą 

A na zero, najgorsze filmy 
RA0 wszech czasów atakują 
pecety, a źli chłopcy 

handlują licencją niręd I | a SŚa 


sped e 


w CAŁOŚCI PO pOLSKU 


PEŁNA WERSJA GRY 
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| 
1 4 
UUTAN 
DADEDEDNI 
EE umuński klon, bohater gry Hitman, już niebawem zostanie gwiaz- 
dą Hollywood. Według twórców gry film, który podobno powsta- 
nie w wytwórni Paramount, będzie wysokobudżetową produkcją kali- 
bru Władcy pierścieni czy Harry'ego Pottera. Naszym zdaniem to się 
nie uda. O sile Hitmana stanowi swoboda działania gracza. Pozbawio- 
ny jej filrm będzie pewnie jeszcze jedną opowieścią o cichym zabójcy 
- w gruncie rzeczy niczym się nie wyróżniającym. 
Ciekawe, kto wcieli się w rolę zabójcy. Oby nie ogolony Will Smith, 
Jackie Chan albo Danny De Vito (tego trzeba by tylko podgolić po 
bokach). Ech, stary dobry Savalas byłby jak znalazł... 


I Was am Atomie Mutant 


F_: Valusoft wydała na Zachodzie grę o uroczym tytule | Was 
an Atomic Mutant (Byłem atomowym mutantem) opartą na fil- 
mach sławnego Eda Wooda powszechnie uważanego za najgorsze- 
go reżysera wszech czasów. Jego dzieła były tak fatalne (kartonowe 
potwory, tragiczne scena- 
riusze i skandaliczna gra ak- 
torów), że aż fascynujące. 
Biorąc pod uwagę, jak zwa- 
riowany jest IWaAM (wielkie 
potwory, rozdeptywanie Zie- 
mian, palenie ich falami psy- 
chozy i niszczenie promie- 
niami śmierci), są szanse, 
że Ed Wood kolejny raz od- 
niesie pośmiertny sukces. 


w CAŁOŚCI po POLSKU 


PEŁNA WERSJA GRU 


daje się, że twórcy z firmy 
Empire Interactive polubili 
ry komputerowe na moty- | * ; -| 

„i filmów. Oprócz zręczno- | h STTTAKS 

ściówki na podstawie serialu - : : A: 

o policjantach Starskym i Hut- Ę j k 

chu mają na tapecie grę opartą 

na filmie Bad Boys II. Ten ostat- 

ni to mająca wkrótce trafić 

na ekrany kontynuacja przeboju | 

z Willem Smithem i Martinem | 

Lawrence'em w rolach głów- 

nych. Osiem lat temu ten duet 

nieźle się rozkręcił na planie 

zdjęciowym i rozbawił widzów 

do łez. Co jednak będą robili ich 

komputerowi odpowiednicy? 

Mamy nadzieję, że nas rozba- 

wią, ale się nie zbłaźnią. 


w jakiejkolwiek postaci bez zezwolenia zabronione. 


Wygląda jak konsola do gier, 
jale ma pecetowe wnętrzności. 
|Ma podbić nasz kontyneni, 
|ehoć nie będzie go w sklepach 


i E yliśmy zaskoczeni. A nawet niedowierzający. Ale jak tu O co chodzi? Najkrócej mówiąc, o peceta wyspecjalizowaneg 


nie być, skoro dowiedzieliśmy się, że firma dotąd koja: _ pod kątem gier i podanego w konsolowej postaci. - PlayZep: 

rząca nam się z garnkami zamierza stworzyć konsolę _ będzie jak sportowy samochód. Nie zabierzesz nim całej rodzi 
_ do gier. Zaciekawieni załadowaliśmy się w samolot i ruszyli _ ny na wczasy, nie przewieziesz też szafy, ale ruszając spo 
śmy do Węgier, skąd dochodziły sygnały o nowej konsoli. _ świateł, zawsze zostawisz innych z tyłu - porównuje obraza 
Na miejscu okazało się, że projekt noszący nazwę PlayZept _ wo Janosz Ikosz, kierownik projektu PlayZept. - Pecety nada: 
/ jest nie tylko obiecujący, ale wbrew pozorom jak najbardziej — ją się po trochu do wszystkiego, ale tylko po trochu. PlayZept 
' pasujący do łamów pecetowego PLAYA. nadaje się tylko do gier - ale nadaje się do nich BARDZO. 


Projekt obudowy PlayZepta wyło- 
niono na podstawie zamkniętego 
konkursu dla wybranych stylistów 
spoza firmy. Jak widać, niektóre 
pomysły były dość odważne 


4 Ą E Ę PlayZept będzie mieszanką podze- | 

społów własnego projektu oraz seryj- 

nie produkowanych części. Podstawą jest superszybka magistrala, przez 
którą komunikują się elementy maszyny. Płyta główna będzie pozbawiona | 
| | „różnych spowalniających balastów” (słowa Ikosza, nie zdradził szczegó- | 
łów), przez co gry zadziałają płynniej, a dane doczytają się szybciej. Czytnik 

DVD, dysk twardy i karta graficzna konsoli nie będą się różnić od tych le- 


PlayZept nie saa SEM Xboxem; ruszą na nim zwy: 
kłe pecetowe gry. - Tysiące gier czeka na sprzęt, na którym ( 
wreszcie będą mogły zaszaleć - przesadza nieco Janosz. Sprzęt ma działać 
pod kontrolą okrojonej wersji OEM systemu Windows. Ale czy nieco inna ar- 
| chitektura PlayZepta nie przeszkodzi w odpalaniu pecetowych gier? - Mo- 
| gą się pojawić niekompatybilności, ale będzie to dotyczyć naprawdę niewiel- 
___— kiego odsetka gier - zapewnia Ikosz. - W drugą stronę będzie więcej kłopo- 


| | żących w sklepach. Nic nie wiemy jednak o pozostałych elementach. | B tów, ale dla użytkownika PlayZepta nie będzie to przecież ważne. 

IE Wraz z PlayZeptem otrzymamy wyprodukowane przez firmy trzecie (któ , | Wdrugąstronę? - Powstaną gry specjalnie na PlayZepta. Im lepiej twór- 

BA _ rych nazw na razie nie ujawniono) standardową klawiaturę, myszkę oraz | | cy wykorzystają zalety unikatowej konstrukcji naszej maszyny, tym lep- 
bezprzewodowy dżojpad z funkcją wibracji. Maszynkę podłączymy do moni: , |. sze powstaną gry, ale i tym mniejsza szansa na uruchomienie ich na zwy-/ 


_ kłych pecetach - tłumaczy nasz rozmówca, a my zastanawiamy się, jak | 
ściciel - tłumaczy Janosz. Na telewizorze świetnie wypadną tytuły z duży: | | |_| Zepter przeciągnie na swoją stronę producentów gier zaangażowanych | 
mi obiektami: platformówki, strzelaniny. Strategie z małymi jednostkami i dużymi dw projekty na konsole PlayStation 2 czy Xbox. Odpowiedź pada natychmiast: brak 
ilościami tekstu będą wymagać monitora. PlayZepta podłą | opłat licencyjnych i odgórnej kontroli jakości. Producenci kon 
czymy też do internetu - na wszystkie sposoby, na jakie | sol zwykle żądają wysokich opłat za prawo (i narzędzia) do 
możemy podpiąć peceta. Wnioskujemy więc, że tworzenia gier na ich maszyny, a potem każą dzielić się 
w Polsce skorzystamy na przykład z Neostrady |zyskami ze sprzedaży. Przyjazny dla producentów - 
Produkcja PlayZepta od początku miała być umiej- gier Zepter zamierza udostępniać niemal po 
scowiona w Europie. Wybór padł na Węgry, bo ma: |: | kosztach produkcji pakiet pomagający pisać 
ją świetnych specjalistów od elektroniki i informa: | gry specjalnie na swoją konsolę. Nie będzie 
tyki, stosunkowo tanią siłę roboczą, produkuje się też kontroli producenta nad tym, kto co two- 
u nich niektóre komputerowe podzespoły. W przyszłym rzy i wydaje na PlayZepta. - Jakość gier zwery- m 
roku kraj wejdzie w struktury Unii Europejskiej, co zni- EF rynek. Tak jest w wypadku PC i sprawdza się to 

weluje problemy z rozprowadzaniem sprzętu po Europie. - doskonale - słusznie argumentuje Ikosz. 


= tora lub telewizora. - Wszystko będzie zależeć od tego, jakie gry lubi wła: | | 


„fot Mauritius/BEGW 


żenie | weim 


r - 
LUL I , 
>+, Solid Snake cichcem powraca na komputery. * 


seri"  Iymraz 2m wygląda tudniej, zyskał nowego 
sojusznika i towarzyszy mu fura dodatków 
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METAL GEAR SOLID 2, 


A 
U 


|| eria Metal Gear to jeden _ Gra pojawiła się jedynie na PS2 i zo- 
j z największych sukcesów fir- _ stała przez wielu uznana za szczyto- a 
j my Konami. Metal Gear So- we osiągnięcie głupoty scenarzystów. 3 
HI lid, który pojawił się najpierw — - Fabuła była tak naciągana i udziwnio- 
i na PlayStation, był prawdzi- f na, że nawet fanom Solid Snake'a - 
i wym hitem. Od niego zaczął _ trudno było powstrzymać się od lito- 
_ się nowy gatunek gier (zwanych po- A ściwego uśmieszku. ji 
' tocznie skradankami), które premiują _ Substance to poszerzona wersja gry - 
j pozostawanie w ukryciu i załatwianie _ MGS2: Sons of Liberty. Znajdziemy 
; spraw za plecami strażników. Nie- _ w niej pełnego Metal Gear Solida 2, 
| 
| 


stety wersja na pecety była bezpo- _ w którym jako weteran tajnych akcji A 
średnim importem z konsoli, przez _ Solid Snake, a potem jako żółtodziób 
co straciła znacznie na jakości. Gra- _ Raiden skradamy się na terytorium 
cze narzekali na słabe sterowanie  opanowanym przez terrorystów. 
i takąż grafikę. Brek jakichkolwiek zmian w scenariu- 
_ Po trzech latach ukazała się część _ szu. Nie ma też co liczyć na choćby 
| druga z podtytułem Sons of Liberty. jedną nową animację czy efekt. Nowa 


m R. ula dll 


. ADTTTTLLL 


Snake'iem. 

Jak na edycję deluxe Sł | 
przystało, znajdzie- _ wymagające skradania, strzelanki, _ zęby, grając w MGSa. Z drugiej stro- 
my tu niezwiązane z widokiem oczyma bohatera oraz E ny zdarzą się też ciężkie przeprawy, = 
z główną przygodą ' taktyczne zadania łączone. takie jak na przykład pojedynek z  — ;, 
dodatki. Znane z po- _ Ale nie wszystko złoto, co świeci zie- _ nienaturalnie wielkim strażnikem. 
przednich części mi- _ lonkawym blaskiem wirtualnej rze- _ Misje, w których obejrzymy świat 
sje w generatorze _ czywistości, niestety. Nie każda _ oczyma bohatera (zwykle będziemy 
wirtualnej rzeczywi- _ z tych dwustu misji to pełnowymiaro- A obserwować akcję zza jego pleców, 
stości znajdą się tu _ we zadanie. Pierwsze będą przeważż _ i mają wypaść wyjątkowo ciekawe ł 
|| w  oszałamiającej nie tak łatwe, że nie zauważymy na- _ właśnie w wersji na PC. Sterowanie 
|] liczbie dwustu sztuk. __ wet ich wykonania. Przejście zjedne- _ za pomocą swojskiej myszki będzie i 
Zostaną posortowa- _ go końca korytarza na drugi to nie a dużo łatwiejsze niż wykorzystywanie H 
ne w wznak EKO wyzwanie dla wyjedscza, RDA aa BRE Te dy kli Asta p EGUGJ 


wosk oz WZSzZOA ii ODER RZA woki 


ii 


„sposóbem na ponowne odkrycie 
"całej gry: dostrzeżemy szczegóły, 
na ktore wcześniej przeważnie nie 
zwracaliśmy uwagi. 

Prawdziwi miłośnicy Metal Geara 
czekają jednak przede wszystkim 
na pięć opowieści o Snake'u (Snake 
Tales). To krótkie epizody wykorzy- 


stujące dekoracje z MGS2, poru- 


szające jednak wątki zupełnie nie 
związane z oryginalną grą. Będzie- 
my oglądać Solid Snake'a w rozma- 
itych przebraniach (między innymi 
w smokingu), wykonującego niesza- 
blonowe zadania. Na przykład 
w jednej z misji zajmiemy się tropie- 
niem potwora morskiego ukrywają- 
cego się na Big Shellu. 
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ZE Zdiagnazow. 


Wróbel 
Kalasznikow 


Wróbel to rozdrażniony 
wiadomościami ze świata 
emeryt. Człowiek okrutny, 
bezwzględny, choć z lekka 
niepewny siebie. Dlatego cza- 
sem zamiast zabijać, tylko obrzu- 
ca przeciwnika wyzwiskami. 


11 lutego 2002 roku huk telewizora wy- 
rzuconego z okna przez sąsiada spowo- 
dował zawał serca ukochanego wróbelka 
Anzelma K. To wywołało przemianę eme- 
ryta w mściciela. Kierowany impulsem 
ruszył po uzbrojenie na Targ Wschodni. 


RAS 


AK-47, laska. Wróbel zawsze nosi przy 

sobie wiadro pocisków do ulubionego 

karabinka. Umie też zawzięcie kopać 

w kostkę i skutecznie wymuszać sie- 

IEZTEJ miejsca w tramwaju. Na twarzy 
nosi maskę przeciwgazową. 


Bardzo słaba pamięć. Czasem zdarza 
mu się zapomnieć zabrać ze sobą swo- 
| jego AK. Znawcy mechanizmów rządzą" 
cych grami szybko dostrzegą, że robi 
to co piąte wyjście z domu. I wtedy go... 


>; 5 M 

z: 4 
- daksto była? Najpierw nadepnąć na 
4.75LOPĘ, a potem Szybko z bańki w nos... 


DD 


< ę > 
4. 8olid Hawk Pro Snakeboarding 
*= Metal Gear Solid 2: Substance w wersjach na konsole 
PlayStation 2 i Xbox ma jeszcze jeden ciekawy tryb roz- 
grywki, którego jednak zabraknie w wersji PC. Jest nim... 
jazda na deskorolce. Deska, potężna broń każdego tajne- 
-—-. go agenta, wiąże się bezpośrednio z nową grą Konami 
- Evolution Skateboarding. Otóż tam jednym z ukrytych 
zawodników jest właśnie Solid Snake, a sekretnym pozio- 
mem - Big Shell. W konsolowych wersjach Substan- 
ce'a mamy namiastkę tych emocji. Firma Konami widocz- 
nie uznała, że pece 


NREPORrAŻ” 


Równie ciekawe mogą okazać się al- 
ternatywne misje. To nieco przerobio- 
ne poziomy z oryginalnej gry, które 
pozwolą nam przejść wszystko na in- 
ny sposób — z nieco zmienionymi za- 
daniami do wykonania czy innym roz- 
stawieniem przeciwników. Wszystko 
po to, aby czerpać jeszcze więcej 
przyjemności z grania. 

Pecetowa wersja Metal Gear Solida 2 
prawdopodobnie okaże się porząd- 
ną robotą, ale ma niezwykle silną 
konkurencję. Splinter Cell wygląda 
znacznie lepiej, a przedstawiona 
w tej grze historia jest bardziej reali- 
styczna. A Substance to raczej 
bajka w stylu japońskich filmów ani- 
mowanych. 


Karate po polsku. 


PLAY przeprowadził casting na polskiego superprzeciwnika dla superagenta (997 
Solid Snake'a [no polsku Twardy Wężu]. Przyszło dwóch kandydatów, obaj 
vanymi problemami psychicznymi [wymagane], ciekawym 
gf przebraniem (obowiązkowe) i naprawdę nienormalną historią 


Liupaga Owczarek 
Podhalański 


Jędruś C. to były góral 
opętany chęcią zemsty 
na caluśkim świecie. Swo- 
ich przeciwników traktuje 
bezwzględnie, jednak zawsze 
stara się uniknąć pobrudzenia, 
stąd delikatne ruchy. 


O krucjacie przeciw światu zaczął my- 
śleć, gdy usłyszał w toruńskim radiu, że 
Unia Europejska nie pozwoli mu robić 
oscypka. Kiedy burmistrz Zakopanego 
postanowił opatentować oscypka i za- 
strzec jego nazwę, w C. coś pękło. 


Wykorzystuje własnej roboty miniciu- 
pagi do rzucania (ciupikeny). Oprócz 
tego niezwykle sprawnie walczy swoją 
srebrną Ciupagą Podstępnego Ude- 
rzenia +2. Dobrze radzi sobie zarówno 
w bliskim starciu, jak i na dystans. 


Gdy słyszy disco polo, rzuca wszystko 
i tańczy zbójnickiego (tak, wiemy, to 
bez sensu). Fani gier szpiegowskich 
pomogą sobie zdalnie sterowaną ka- 
merką z głośniczkiem. 


Plastikowe EE 
nieco kleju i proszę 


Dawno temu, jeszcze w KM wieku, Świat obiegła wieść, że 
Microsoft ma wydać kosmiczną grę, jakiej nikt nigdy nie 
widział. I faktycznie: nikt jej nie zobaczył. Aż „- teraz 


w A 


iedy trzy lata temu pierw- 
szy raz opublikowano za- 
powiedzi gry, brzmiały 
one jak najczystsza fanta- 
styka naukowa. Jej założenia były 
stare jak. symulatory kosmiczne 
i znane już od czasów gry Elite, ale 
rozmiary i złożoność Świata miały 


być bezprece- 
AI densowe. 


——. 


Oto przyszłość, w któ- 
rej wysłane przez na- 
rody Aliansu statki ko- 
lonizacyjne _rozsiały 
ludzkość po dziesiąt- 
kach układów. Syste- - — - 

my słoneczne po- „*. | »v 
dzielono między $ 
cztery ośrodki wyrosłe ; 
z ziemskich militarno- ; 
-technologicznych po- 
tęg. Bretonia to urze- | 
czywistnienie na ko- 
smiczną skalę snu 
o powrocie Imperium 
Brytyjskiego. Liberty został z kolei 
założony przez emigrantów z Ame- 
ryki niosących w przestrzeń ideały 
pracy, równości i demokracji. Odwie- 
=» * dzając światy należące do Kusari, 
przekonamy się z kolei, do czego do- 
prowadziłoby wprowadzenie na ko- 
smiczną skalę kodeksu bushido i ja- 
pońskiego etosu pracy. No i na ko- 
niec Rheinland: uwolnieni z ciasnoty 
4 europejskiego grajdołka Niemcy 
znajdują nareszcie upragnioną 
przestrzeń życiową. 

Wielki świat gry i pełna swoboda 
to założenia, na których budo- 
wany jest Freelancer. Znaj- 
4 dziemy w nim prawie 50 
olbrzymich systemów, 
odwiedzimy ponad 150 
miejsc. Na swojej dro- 
i dze napotkamy tysiące 
postaci niezależnych. 


———. 


esej awanturnik. Ma już _ 
spluwę, ale nie umie jej trzymać © 


Galaktyka ma tętnić życiem: między 
układami będą przemykać dziesiątki 
statków handlowych, policyjnych 
i wojskowych. Nieuważnych pilotów 
zaatakują piraci wyłaniający się 
z mgławic. Wytrwali poszukiwacze 
znajdą złoża ukryte w pasach aste- 
roid. Na tę kszątanine nałoży się 
ruch na falach eteru - wszystkie 
jednostki, stacje kosmiczne, po- 
szczególni piloci i centra kontroli lo- 
tów będą ze sobą rozmawiać. To 
nic nowego, autorzy zapewniają jed- 
nak, że konwersacje będą wyjątko- 
wo naturalne. Usłyszymy nie tylko 
suchą wymianę próśb i poleceń, ale 
też plotki i informacje o okolicy. 
Całe to bogactwo zostanie stworzo- 
ne dla gracza, którego zadaniem 
będzie... Cóż, w gruncie rzeczy bę- 
dziemy mogli robić, co nam się 


żywnie spodoba. Znajdziemytu - * 


Load Hew Commander (Y/H>? 
<C> Acornsoft 1984 


EEN początek | 


Freelancer będzie oszałamiał grafiką, 
bogactwem światów do odwiedzenia, 
napotykanych statków i postaci. A po- | 
czątki były takie skromne - niemal | 


3 dwadzieścia lat temu lan Bell i David 


Braben stworzyli grę Elite, pierwszy 
handlowy symulator kosmiczny. Wy- | 


dano ja na komputer BBC Micro, po- | 


tem adaptowano na większość ówcze- 
snych platform sprzętowych. Starzy 


/kosmiczni piloci pamiętają jeszcze | 


ostrożne podchodzenie do śluzy wiru- 


| jacej stacji kosmicznej i dźwięki walca | 
- Nad pięknym modrym Dunajem... ' 


kilkadziesiąt misji przebiegających 
według ustalonego scenariusza. 
W dowolnej chwili zawiesimy jednak 
wykonywanie gotowych zadań i rzu- 
cimy się na misję wygenerowaną 
przez komputer. Albo wskoczymy 
na jedną z międzyukładowych tras 
szybkiego ruchu i polecimy zwie- 
dzać poszczególne systemy, szukać 
korzystnych szlaków handlowych, 
eksploatować złoża minerałów czy 
łupić inne statki. To, co zrobimy, 
wpłynie rzecz jasna na naszą repu- 


tację, a ta z kolei- na reakcje napo- ;- 


tykanych postaci. 

Początkowo Freelancer miał być 
także przeznaczony do zabawy dla 
rzesz internautów. Czas zweryfiko- 
wał te założenia. Najprawdopodob- 
niej nie będziemy mieli do dyspozycji 


serwerów obsługujących gigantycz- | 


ne, zamieszkane przez tysiące gra- 
czy światy. Zagramy za to w kilkana- 
ście osób. Wydarzenia w grze będą 
biegły nawet pod nieobecność gra- 
czy, tak jak w grach sieciowych dla 
bardzo wielu osób. Freelancer ma 
ukazać się w USA w marcu. 


Znaleźliśmy się zdecydowanie po niewłaściwej stronie Zk > 
wylotów dział. Widok wspaniały, ale grozi dekompresją 


A AE AAA 


óż może począć boha- 
ter na emeryturze? 
Zwłaszcza heros kra- 
snolud, jak Drogan 
| Droganson? Snucie 
| opowieści przy kominku to przyjem- 
| na sprawa, wypadałoby jednak za- 
| robić na domek otaczający tenże 
| kominek. Na przykład zakładając 
| szkołę dla awanturników. 
Jednym z uczniów krasnoluda jest 
bohater dodatku Shadows of Un- 
drentide. Po latach terminowania 
zbliża się właśnie jego końcowy eg- 
zamin. Niestety w domu mistrza 
Drogana miała miejsce kradzież 
z włamaniem: banda koboldów przy- 
| właszczyła sobie pamiątki mistrza. 
| Nasz bohater ma je odzyskać w ra- 
| mach pracy dyplomowej. 
| Akcja oficjalnego dodatku do Never- 
| winter Nights przeniesie nas na 
| wschód, do krainy, gdzie dawno te- 
| mu żyli potężni magowie, których 
| w końcu zgubiła własna pycha. Ru- 
| iny ich miast przyciągają od tego 
| czasu śmiałków poszukujących ma- 
gicznych artefaktów. Jednym z ta- 
| kich miejsc jest Undrentide. 
| Na użytek przygody autorzy stwo- 
| rzyli trzy nowe zestawy scenografii: 
pustynię, ruiny oraz zaśnieżoną 
wieś. Poprawiono interakcję ze spo- 


tykanymi postacia- 
mi, przede wszyst- 
kim z pomocnikami. 
Towarzysze podró- 
ży będą teraz włą- 
czać się w konwer- 
sacje i automatycz- 
nie wspierać nas 
w trudnej sytuacji. 
Krasnolud ostrzeże 
przed zagrożeniami 
czyhającymi w ko- 
palni, a druid będzie 
podporą podczas 
negocjacji ze stwo- 
rami Ciemności. 

W dodatku znajdziemy dwie nowe 
podklasy bohaterów. Jedną z nich 
będzie Harper Scout: wyjątkowo od- 
porny na ataki psychiczne, potrafią- 
cy wywierać wpływ na inne posta- 
cie, wyposażony w nadre czułe zmy- 
sły i potrafiący sprawnie znajdować 
rozwiązania problemów. 
Bohaterowie skorzystają z ponad 
50 nowych zaklęć. Nie zabraknie 
też nowych umiejętności. Na przy- 
kład Blind Fighting pomoże walczyć 
z niewidzialnymi przeciwnikami lub 
po oślepieniu postaci, a Zen Arche- 
ry wyostrzy wzrok łucznika. 

Dojdzie do tego 14 nowych potwo- 
rów pochodzących głównie z kręgu 


kultury śródziemnomorskiej i bli- 
skowschodniej: sfinksy, ludzie skor- 
piony, mrówki centaury czy meduzy. 
Na spotkanie z tymi ostatnimi lepiej 
przygotować stosowną porcję mik- 
stur niwelujących skutki zamiany 
w kamień. Nie przewidziano nato- 
miast wielu nowych rodzajów 
uzbrojenia - najwidoczniej autorzy 
doszli do wniosku, że to, co znamy 
z podstawowego Neverwintera, po- 
winno w zupełności nam wystar- 
czyć. Twórcy wspominają o jednej 
tylko nowince - ognistych butel- 
kach pełniących rolę granatów po- 
łączonych z koktajlami Mołotowa. 
Broń skuteczna, acz niezbyt bez- 
pieczna - łatwo będzie nią porazić 
także członków własnej drużyny. 


ter Nights pb a pdlajpi 


i edytorze misji. Narzekaliśmy, że gra 
cze nie tworzyli wtedy zbyt ciekawych 
| dodatków. Minęło trochę czasu i sytu- 


anie. Wśród tysięcy do- 


latorskich dodat+ 


ida £o LNochĘ jak zaginiony, 


Z YNY JNIPOESIWIE 


Jak widać, szykuje się solidny pakiet 
rozszerzeń i takaż nowa przygoda. 
W porównaniu z pierwotną grą bę- 
dzie bardziej orientalnie, sucho i pu- 
stynnie. Oby równie fascynująco. 


Rozgrywka ma stanowić modne 
ostatnimi czasy połączenie elemen- 
tów RPG i gry akcji. Cóż to dokładnie 
oznacza, zobaczymy po premierze, 
choć raczej nie spodziewajmy się wy- 
jątkowo pomysłowego scenariusza, 
pogłębionych profili psychologicz- 
nych bohaterów czy też chwytają- 
cych za serce zwrotów akcji. Oby tyl- 
ko spod klawiatur projektantów nie 


pok 


morde żrczyni 


wyskoczyła krwawa, umagiczniona, 
prosta jak podatek liniowy rąbanka 
z doklejonym rozwojem bohaterów. 
Czyli coś w rodzaju rodzimego (splu- 


A nąć trzy razy przez lewe ra- 
pootejchi hi zwi 


- I 


/ zlewej, ale zapomnieli, że iż w ESPON y 


LECZE" "08 BEDE ZY E TERRY MERA. 
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powiadana tu historia 

to standardowa ba- 

jeczka o walce dobra 

ze złem. Rzecz dzieje 

się w magicznej kra- 

inie, którą tysiąc lat wcześniej po- 
| dzieliła bezdenna przepaść. Nie 
| warto wnikać, w jaki sposób doszło 
| do powstania tego geologicznego 
cudu natury. Dość, że po jednej 
stronie rozpadliny skupili swe si- 

ły ci dobrzy, a po drugiej zostali 

negatywni. Nasilona erozja lub 

też ruchy tektoniczne sprawiły 


mię) Snajpera. 
Najmocniejszą stroną gry ma 
być, grafika. Dobre projekty 
poziomów, nieźle narysowani 
bohaterzy i przeciwnicy, impo- 
nujące scenerie. Cóż - zapo- 
wiedź prawdopodobnie jest 
jak zwykle przesadzona, choć 
trzeba przyznać, że scenki, 
które widać na zamieszczo- 
nych obok obrazkach, wyglą- 
dają całkiem obiecująco. 
Podczas gry ustawimy kame- 
rę zarówno w perspektywie 
pierwszej, jak i trzeciej osoby. 
Widok oczyma bohatera przy- 
da się zwłaszcza w wypadku korzy- 
stania z precyzyjnych zaklęć oraz 
broni miotanej, wygodniej obejrzymy 
też wtedy wszystkie zakamarki pozio- 
mu. Z kolei na kamerę unoszącą się 
za plecami przełączymy się podczas 
walki w zwarciu - wtedy, widząc 
większy fragment otoczenia, łatwiej 
uskoczymy przed ciosami przeciwni- 
ka i unikniemy ciosów w plecy. Oby 
tylko dopracowano sztuczną inteli- 
gencję sterującą kamerą - na jej nie- 
dostatki najbardziej narzekają wła- 
ściciele Xboxów, na które wersja 


Enclave, po naszemu | oki, to jed- 
nostka administracyjna w dość egzo- 
tycznym położeniu, bo znajdująca się 
w całości na terytorium innego pań- 
stwa. W grze tytułowa enklawa to Ce- 
lenheim, miasto sił dobra otoczone 
morzem wojsk Ciemności. Jego poło: 
żenie jest nie do pozazdroszczenia: 
permanentna presja, ciągłe ataki 
i marne widoki na przyszłość. 

W realnym świecie z enklawami bywa- 
ło różnie. Na przykład Berlin Zachodni 
stanowił miejsce pielgrzymek tysięcy 
naszych przedsiębiorczych handlow- 
ców. Nieźle radzi sobie do dziś wielka 
strefa bezcłowa - San Marino. Z kolei 
z Wolnym Miastem Gdańskiem histo- 
ria nie obeszła się tak łaskawie. 


Na niedobór gier akcji z elementa- / 
mi RPG raczej nie możemy narze- | 
kać. Same elementy rozwoju boha- 
tera są zresztą w dzisiejszych cza- 
sach wręcz obowiązkowe, trafiają 
przecież nawet do tak wydawałoby 
się hermetycznych gatunków, jak 
strategie (na przykład do Com- 
mand 6 Conquer: Generals). Nawa- 
lanek także na rynku nie brakuje. 
W takich warunkach przebije się je- 
dynie gra w najdrobniejszych szcze- 
gółach dopracowana, zapewniająca 
wyjątkowo wysoką grywalność. Czy 
właśnie taka będzie ostateczna 
wersja Enclave'a? Zobaczymy. 


jednak, że szczelina zaczęła się za- Enclave już się ukazała. 

/ mykać. Nad światem zawisła groź- sŹw susaas Gia 
ba pogrążenia się w bezmiernie poż 
nudnej szarości. | to my w stylu 
RPG przechylimy szalę konfliktu 
na korzyść jednej ze stron. 
Początkowo wślizgniemy się w skó- 
rę jasnego rycerza, kolejne poziomy 
zaliczymy pod postacią piątki jego 
kumpli - druida, niziołka, łowczyni, 
inżyniera oraz maga. Po pokonaniu 
złych spojrzymy na konflikt z od- 
miennego punktu widzenia, tocząc 
boje z niedawnymi sprzymierzeńca- 
mi, tym razem jako berserker skry- 
tobójca, licho, bombardier i goblin. 
W obu scenariuszach znajdziemy 
po dziewięć misji, podobno bardzo 
zróżnicowanych. Każda z postaci 
będzie bohaterem RPG z krwi i ko- 
ści - rozwijającym się w miarę po- 
stępów w grze i dysponującym indy- 
widualnymi umiejętnościami. 
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Ach, nareszcie jakieś miasto. Człowiek 
się prześpi, umyje... Mo dobra, prześpi 


> SE) 
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| piciachn 


Właśnie przypłynęli kolejni 
| fani aktywnego wypoczynku 
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Ila ministra pracy jest na wykończeni 
pi 16 ż h A 
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Te niesamowite pirackie skarby | 


„Skrzynie pełne monet, diamentowe 


naszyjniki, złote figurki, w najgor- 


szym wypadku garść kamieni 
szlachetnych - taki obraz sta- 


je nam przed oczami na hasło - 


pirackie skarby. Gdzieś w tle 
może jeszcze przewijać się jed- 
nooki brodacz z papugą na ra- 
mieniu. Tymczasem rzeczywi" 
stość była o wiele bardziej proza- 


iczna. Kosztowności padały łupem SSA 


piratów stosunkowo rzadko - więk- 


PRZEZ 


szość pływających po morzach statków przewoziła ich śladowe ilości. Zazwyczaj 
straszni morscy rozbójnicy musieli się zadowolić żywnością, winem, żaglami czy 
olinowaniem - wbrew pozorom były to nie mniej cenne na pełnym morzu łupy. 
Prawdziwy kłopot ze spieniężeniem zdobyczy miał natomiast niejaki George Shel- 
vocke, który zdobył statek z ładownią pełną... nawozu. 
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Matriksowa gra zapowiadana jast 


"iedy kilka lat temu 
bracia Wachowscy 
wpadli do firmy Shi- 
ny Entertainment 
z propozycją napisa- 
nia gry na moty- 
wach wlaśnie powstające- 
go Matriksa, lśniący „śpe- 
ce" orzekli, że film będzie 
do kitu i nie warto inwesto- 
wać w grę. Niedaw- 
no reżyserzy drugi 
raz zapukali do tych 
samych drzwi. Tym ra- 
zem projekt Enter the Ma- 
trix ruszył pełną parą. 
Akcja gry przeniesie nas 
do mniej więcej tego sa- 
mego czasu co druga 
część filmu (o której pi- 
» szemy na stronach 21- 
22], jednak skupi się 
na wydarzeniach, których 
widzowie nie zobaczą 
na ekranie. Wachow- 
scy zapowiadają, że 
w wielu wypadkach, 
kiedy kamera opuści 


| e CEA na jakiś czas bohate- 
4 mą ra, jego losy od tego 
- EE 
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momentu będzie 

zj a SE śledzić gra. Zda- 
Ly niem reżyserów 

44 4 Enter the Matrix 


daje im doskonałą 


możliwość pogłębienia wizerunku po- 
staci, którym z różnych przyczyn mu- 
sieli poświęcić mniej czasu w filmie. Po- 
dobno dopiero ukończenie gry i obej- 
rzenie filmu Matrix: Reaktywacja da 
odbiorcy pełen obraz przedstawionej 
przez Wachowskich - znanych jako 
wielbiciele gier komputerowych - wizji. 
Jednocześnie gra będzie - podobnie 
jak jej kinowy brat - zamkniętą cało- 
ścią, z którą spędzimy miło czas, na- 
wet nie oglądając wcześniej filmu. 


| . jako coś więcej niż adaptacja filmu. 
_. Nie będzie powtarzać historii 
znanej z kina, tylko ją dopełniać 


mle WSZYSCY WieDzą 


| Słynne zielone znaki spływające po 7 


ekranie to odwrócone litery laciń: | 
* skie, cyfry oraz znaki japońskiego al- | 


m fabetu katakana. Bracia Wachowe | 


|scy uważają, że ten galimatias | 
| świetnie oddaje ducha Matriksa. 


Enter the Matrix będzie zręczno- 
ściówką, w której przewiną się trzy 
główne motywy. Pierwszy, który zaj- 
mie większość czasu, to bieganie 
po najróżniejszych miejscach i walka 
z licznymi przeciwnikami. Drugi to 
szalone pościgi samochodowe ulica- 
mi metropolii. Trzeci będzie polegał 
na prowadzeniu statku Logos (do- 
kładnie takiego jak znany nam 
z pierwszego filmu Nebuchadono- 
zor). Ponadto twórcy tajemniczo 


> > A 
Szanowni państwo, tu mówi kapitan! Nasz 
statek właśnie zapakował się w kanał. 
Proszę nie reagować na jęki Fary rur 


| 
| 


wspominają o minigrze polegającej 
na włamywaniu się w trybie teksto- 
wym do systemów komputerowych, 
jednak nie podają szczegółów doty- 
czących tego elementu. 

Podczas pecetowej zabawy wcieli- 


my się w Niobe albo Ducha — boha- 


U” 
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Mle WSZYSCY WIEDZĄ | 


| Przed nakręceniem Matriksa od-' 


| twórcy głównych ról spędzili cztery | | 
> miesiące, ucząc się wschodnich z 
rr sztuk wałki i skomplikowanych cio-| 


| sów wymyślonych na potrzeby filmu. | 
j Efekty widzieliśmy wszyscy. 


Na SBibikowanydhi w internecie fil- 
mikach pokazujących grę widać 
głównie sceny walki. Wszyscy chy- 
ba oczekują wspaniałych sekwencji 
ciosów i wyskoków, które cztery la- 
ta temu oczarowały widownię 
na całym świecie. Aktorzy odgrywa- 
jący role Niobe i Ducha spędzili go- 
dziny, pozwalając przenieść własne 


Duch potrafi wbiec na ścianę, unikając 
jednocześnie kul policjantów. Cztery lata 
żmudnych treningów aikido opłaciły się 


terów, których poznamy już w maju 
w filmie Matrix: Reaktywacja. 
Pierwsza z postaci to charyzma- 
tyczna pani kapitan Logosa, naj- 
szybszego statku powietrznego pa- 
trolującego okolice Zionu (Syjonu), 
ostatniego miasta ludzi. Duch 
z kolei jest zamyślonym filozofem, 
który podczas walki zmienia się 
w uosobienie furii. Niobe ma być, 
podobnie jak w filmie, mistrzynią 
walki wręcz, zaś Duch nie będzie 
miał sobie równych w posługiwaniu 
się bronią palną. 

To jeszcze nie wszystkie 
różnice między posta- 
ciami. W zależności 
od tego, kim pokieruje- 
my, zobaczymy inne po- 
ziomy lub przejdziemy je 
inną drogą i będziemy 
walczyli już z innymi wro- 
gami. Na przykład jeden 
z poziomów pani kapi- 
tan przejdzie od strychu 
w dół, zaś jej towarzysz 
rozpocznie akcję na do- 
le, by spotkać przełożo- 
ną gdzieś pośrodku. Ukończenie gry 
Enter the Matrix jedną z postaci ma 
zająć od 25 do 30 godzin, podczas 
gdy większość nowych gier to zaba- 
wa na kilkanaście godzin. Dwoje po- 
dążających własnymi ścieżkami bo- 
haterów podwoi tę liczbę. 
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Czy gdybym nie była prawdziwą 
Atomówką, umiałabym zrobić tak? 
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ruchy do komputera i przerobić je 
na animacje postaci (technika mo- 
tion capture]. Zaś Wachowscy 
oraz choreograf Yuen Wo Ping za- 
dbali, by w grze znalazły się wszyst- 
kie ciosy i ruchy z obu kinowych 
Matriksów. W sumie ma to dać po- 
nad 1000 różnych kombinacji kop- 
nięć, uderzeń i wyskoków, które 
obejrzymy oczywiście w matrikso- 
wym zwolnionym tempie. Aby za- 
dać w tym trybie cios, skorzystamy 
z malejącego współczynnika focus. 
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Odnowimy go, pokonując przeciwni- 
ków. Z początku focus ma być 
ograniczony, podobnie jak wachlarz 
ciosów. Sposobem na zwiększenie 
obu będzie pokonywanie silniej- 
szych i sprytniejszych wrogów. 
Część gry skupiająca się na walce 
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j t ma być prosta w obsłudze, dając 


jednocześnie wiele możliwości za- 
dawania ciosów i wykonywania 
| ewolucji. Nie wiadomo jednak, jak 
to zostanie rozwiązane. W ogląda- 
nych przez nas fragmentach sceny 
| walki są olśniewające. Postacie bie- 


„ gają po ścianach, robią obroty 
| w powietrzu z wykopem i salta, po- 
4 syłając trafionych wrogów na ścia- 
1 nę. Ewolucje te jako żywo przypomi- 
| nają widowiskowe pojedynki Neo 
czy Trinity z filmowego Matriksa. 
Szkoda tylko, że na razie detekcja 
_ kolizji trochę szwankuje. 


W czasie scen pościgów pokieruje- 
my jednocześnie 
wspomnianą pa- 
rą postaci. Niobe 
zasiądzie za kie- 
rownicą wózka, 
zaś Duch w tym 
czasie wychyli się 
przez okno, strze- 
lając do wrogów. 
Akcję obejrzymy 
zarówno ze środ- 
ka pojazdu, jak też z zewnątrz. Prze- 
ciwnicy odpowiedzą ogniem, spróbują 
nas staranować albo zajechać nam 
drogę. Celem na każdym z takich po- 
ziomów będzie dojechanie do określo- 
nego punktu w mieście, obronienie 
się w nim przez wyznaczony czas i wy- 
| pięcie się z Matriksa. 

, Ostatni z zaprezentowanych w in- 
ternecie filmów pokazuje również 


Nie, nie jestem Elrond i nigdy *>* : , 
nie byłem półelfem! Nazywam % 
się Smith! Agent Smith! 


nie WSZYSCY WIEDZĄ 


Włamałam się do Matriksa? Tak. Mam 
skandaliczną fryzurę? Tak. To dlaczego nie 
ściga mnie ten przystojniacha agent Smith? R 
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sekwencje, w których będziemy pilo- 
towali Logosa. Tu znów dokonamy 
wyboru pomiędzy Niobe i Duchem, 
zaś nasza decyzja zaważy na tym, 
w jaki sposób pokonamy dany etap 
gry. Zabawa ma polegać na ściga- 
niu się wąskimi korytarzami z robo- 
tami strażnikami patrolującymi 
świat zewnętrzny w poszukiwaniu 
krnąbrnych rebeliantów. 

Pod względem graficznym Enter the 
Matrix ma być prawdziwą ucztą dla 
oka. Bracia Wachowscy osobiście 
nadzorowali pracę grafików przygo- 
towujących animację postaci, wy- 
strój wnętrz i przerywniki filmowe. 
Wiele czasu 
i pracy poświę- 
cono na ścią- 
|, gnięcie ruchów 
|| aktorów wspo- 
minaną techni- 
ką motion cap- 
ture. Będzie to 


doczne w trak- 


cie scen walki. ! 


Ponadto w czasie gry pogapimy się 
na przeszło 60 minut ujęć filmowych 
nakręconych specjalnie na potrzeby 
gry w Sydney. Autentyczni aktorzy 
użyczą głosów swoim komputero- 
wym wersjom. Również muzyka bę- 
dzie żywcem przeniesiona z filmu. 


Jak widać, Enter the Matrix powsta | 94 


je wielkim nakładem sił i środków. Ta- 
kie przedsięwzięcie może się zakoń- 
czyć tylko spektakular- 
ną klapą lub wielkim 
sukcesem. Patrząc na 
ujęcia z gry, przewidu- 
jemy to drugie, ale 
do momentu majowej 
premiery, równoległej 
z premierą filmu Ma- 
trix: Reaktywacja, nic 
nie jest przesądzone. 
Mamy nadzieję, że gdy 
zasiądziemy do zaba- 
wy, będziemy marzyli 
o zażyciu niebieskiej pi- 
gułki, by na zawsze po- 
zostać w świecie gry. 
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Pierwsza z trzech części Earthworm 
Jima pojawiła się w 1994 roku na 
Amigach. Dziś robak Jim (co za imię) 
ma nawet własną serię kreskówek. 


W Miessiahu z 2000 roku aniołek Bob 
(gorsze byłoby chyba tylko imię Boni- 
facy) walczy ze złem, wcielając się 
w napotkanych po drodze ludzi. 
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Nie gap się, chłopie, na sufit. Obiecałeś zobaczyć, 
czy nie rozdarłem sobie spodni w kroku, Przy 
okazji, jak ci się podobają moje nowe pantofle? 


PIANY nusirinz 
W mari n4cy 


Choreografią scen walk w całej try- 
logii Matrix oraz w grze Enter the 
Matrix zajmuje się urodzony w Chi- 
nach Yuen Wo Ping. Zdobył sławę 
na początku lat siedemdziesiątych 
jako aktor w filmach walki, a później 
reżyser i choreograf odpowiedzialny 
za sceny bijatyk w wielu typowych 
produkcjach z Hongkongu. Poza Ma- 
triksami uczestniczył w pracach nad 
„filmami Przyczajony tygrys, ukryty 


_ smok, Pijany mistrz oraz ponad 


sześćdziesięcioma innymi. 


W DRODZE DO radi nIRS4d 
Twórcy Enter the Matrix z firmy Shiny przebyli długą drogę, nim zabrali się za 
pracę nad grą na podstawie Matriksa. Oto punkty zwrotne w historii firmy. 


W strzelaninie MDK z 1997 roku 
Kurt (skąd oni brali te imiona?) bronił 
Ziemi przed obcymi. Wsławił się faj: 
nym spadochronem i snajperką. 
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Sacrifice z 2000 roku opowiadał histo- 
rię czarodzieja (bezimiennego - czyżby 
skończyły się głupie imiona?) pomaga* 
jącego swemu bogu opanować świat. 
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JESZCZE za lat temu o powstającym 
właśnie Matriksie styszało niewiele 
osób. Dzisiaj ta rozciągnięta 

na różne media marketingowa 
maszynka dogania Gwiezdne wojny 


anim idę i Larry 
Wachowscy zarzą- 
dzili w przemyśle fil- 
mowym, zajmowali 
się tworzeniem sce- 
nariuszy do komiksów. Zawsze pa- 
sjonował ich ten rodzaj ekspresji, 
fascynowało ich także anime, czyli 
oryginalny, japoński styl animacji. 


Jade w pierwszym kinowym dzie. 
le, do którego scenariusz współ- 
tworzyli, nie widać tych wpływów. 
Film Zabójcy z Sylvestrem Stallone 
oraz Antoniem Banderasem to 
zwyczajny sensacyjniak. Przepust- 
ką do wielkiego kina okazał się Zwią- 
zek, wyreżyserowane przez braci 
mroczne dzieło ocierające się o te- 


„ tożsamości w otaczającym 


a 


matykę seksualnych tabu. W jed- 
nym z wywiadów Wachowscy 
stwierdzili nawet, że Związek tro- 
chę przypomina Matriksa. Jego bo- 
haterowie też poszukują własnej 
ich 
świecie. Tyle że tam nie było jeszcze 
miejsca na science fiction. 
Zanim w 1999 roku w kinach poja- 
wił się Matrix, Wachowscy długo 
namawiali wytwórnię Warner Bros. 
na zainwestowanie w ich film. Osta- 
tecznie wygrali dzięki znakomicie 
opracowanemu scenariuszowi (roz- 
rysowanemu na planszach komik- 
sowych) oraz zgodzie Keanu 
Reevesa na zagranie roli 
Neo. Koniec końców, prze- 
konywanie wyszło Wachow- 
skim tak dobrze, że od ra- 
zu zarezerwowali sobie 
prawo do stworzenia try- 
logii rozgrywającej się 
w świecie Matriksa. 


Witamy w agencji sado-macho Loch cierpienia. 
Nazywamy się Hewie, Dewie i Lewie i postaramy 
się, by nie zapomniał pan swego pobytu tutaj... 
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Zapomnij, McGregor. Trzeba 
było brać rolę Neo, gdy robili | 
nabór do pierwszej zi 4” 
| GOSKUDSMZC"FEOR" 7 


Od premiery pierwszej części filmu 
minęły cztery lata i atmosfera wo- 
kół Matriksa zdążyła już nieco osty- 
gnąć. Bieżący rok upłynie jednak 
pod jego znakiem. Zobaczymy dwa 
filmy kinowe, grę komputerową 
i płytę DVD Animatrix z dziewięcio- 
ma epizodami anime rozgrywający 
mi się w świecie wymyślonym przez 
Wachowskich. Szaleństwo rozpocz- 
nie się 23 maja, kiedy do naszych 
kin wejdzie Matrix: Reaktywacja. 
Akcja drugiej części filmu skupia się 
na losach Neo i spółki. Śmiałkowie 
spróbują powstrzymać maszyny szu- 
kające w świecie rzeczywistym Zionu, 
ostatniego miasta ludzi ukrytego 
gdzieś nieopodal jądra Ziemi. W tym 
celu bohaterowie znów wkroczą do 
Matriksa, by złowić w nim Keymake- 
ra, człowieka znającego tylną furtkę 
do świata maszyn. Scena, w której 
bohaterowie próbują wydostać się 
wraz z Keymakerem z Matriksa, 
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Jaki plan na dziś? Znowu 
zbieramy na piwo jako para 
niewidomych grajków? 
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Morfeusza. Ponadto do galerii wro- 
gów dołączy obok agenta Smitha 


braci Wachowskich. Mowa tu o Animatriksie, czyli ko- 
lekcji dziewięciu filmów anime w znacznej części sku- 


na stronie www.animatrix.com. Oto opis wszystkich 
dziewięciu, jakie zobaczymy na DVD. my! 8 
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: | ody dodkaai Matriksa: Re- gi W 3, sata istzgiwi LI . , p A L 
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, dwójka Bliźniaków — przerażająco 
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nieludzkie postacie pojawiające się 
i znikające jak duchy. 


Matrix: Reaktywacja będzie ostat- 


nim filmem trylogii, który rozegra 
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się głównie w wirtualnej rzeczywi- / 


stości, bowiem Matrix: Rewolucja 
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podobno opowie nam już historię | 


toczącą się przede wszystkim |. 


4 


w prawdziwym świecie. Kulminacyj- | 
nym momentem filmu będzie gi- | 


gantyczna bitwa przebudzonych lu- 


, 
? 
F 


dzi z maszynami. Na tę sensację | 
poczekamy jednak aż do 7 listopa- | 
da 20083, kiedy ostatnia część wej- | 


dzie do polskich kin. 


nlE WSZYSCY WIEDZĄ | 


| Kobieta w czerwieni z filmowej sce- 77 
| ny symulacji Matriksa tak skutecz: | | 


* nie przyciągnęła uwagę kierowcy | 


mą przejeżdżającego obok planu filmo- | 


| rysując lakier i urywając błotnik. 


| wego, że nie trafił w drzwi garażu, | 
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estem groźny. Patrz, 
umiem tańczyć w locie R 
kai 


Final Flight of the Gsiris 

Załoga statku Osiris musi dostarczyć 
pilne wieści do Zionu. Przed nimi ma- 
sa niebezpieczeństw oraz hordy robo- 
tów zwiadowczych. 


The Second Renaissance: Part 1 
Pierwsza część historii o tym, jak do- 
szło do opanowania świata przez ma- 
szyny i zniewolenia ludzkości. Film już 
dostępny w internecie. 


Kid's Story 

W trakcie zajęć w szkolnej pracowni 
informatycznej jeden z uczniów do- 
staje propozycję opuszczenia Matrik- 
sa. Ofertę składa mu sam Neo. 


Beyond 

Mała Yoko natrafia na dom, w któ- 
rym wszystko wydaje się możliwe. 
Wkrótce zjawiają się tajemniczy lu- 
dzie, by naprawić błąd... w systemie. 


Wojowniczka Zionu staje wobec nie- 
oczekiwanych wyzwań w programie 
treningowym CIS. Wybiera pomiędzy 
miłością a życiem towarzyszy. 


Te / 


Detective Story 
Prywatny detektyw Ash usiłuje na- 
mierzyć hakerkę o pseudonimie Trini- 
ty. Nie spodziewa się, dokąd zaprowa- 
dzi go to śledztwo. 


| 
ji 
| 
The Second Renaissance: Part 2 | 
Druga część historii wojny z maszy: 
nami skupiająca się na końcowym 
etapie konfliktu i powstaniu ostat- 
niego miasta ludzi, Zionu. 
=" 
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Worid Record | 
Dan, mistrz świata w sprincie, wyry: : a 
wa się na chwilę z Matriksa dzięki | 
swej kondycji i sile woli. Widok świata | 
zewnętrznego zmienia jego życie. ja 


Matriculated 
Grupka rebeliantów pojmuje maszynę 
i przeprogramowuje ją, by ta stała się | 
ich sprzymierzeńcem. Akcja udaje się 
aż nazbyt dobrze... 
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zatuj! Wyślij Jej/Jego KSYWĘ i wpisz 
BLONU lub dowolny tekst. 


wy kogoś bez ksywy» wyś 
resata i wpisz KOD SZABLONU: 


s 
np- bD5xxxxxx RAL3E: u niego wyświetli się 


właściwy tekst. 


m "A 
czynach! CH 
GRUPA SEX- ksywki 
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już GRANE 4 


owoczesne gry kompu- 


terowe podobno nie mo- | 
gą się obejść bez trójwy- 
miarowej grafiki. Tym. | 


czasem przygodówce trzeci wymiar | 


jest potrzebny jak rybie rower, co | 


widać na przykładzie nowej odsłony | 


perypetii Simona. Są brzydkie, a to 
za sprawą kanciastości obiektów, 
marnej jakości powierzchni i kiep- 


skiej animacji postaci. Świat gry wy- 
gląda jak marna podróbka klocków - 


Lego. Jeśli to jakiś dowcip twórców, 
to przykro nam — nie łapiemy go. 


Był dzielny, powie później 
ksiądz na pogrzebie, 
dzielny, ale trochę głupi 


| Sterując Szymkiem, pokonujemy 


4 


- ściowe z powodu kiepskiego stero- | 
| wania i złej pracy kamery. W udo- £ 
| stępnionej nam wczesnej wersji gry 


przeszkody rodem z gier zręczno- 
ściowych, jednak czasami są to wy- 
zwania bardziej losowe niż zręczno- 


Szymek, biegnąc, skręca z gracją 
rozpędzonego tira, a ściany i inne 
elementy krajobrazu 
zasłaniają widok. Co 
gorsza te usterki ra- 
czej nie zostaną po- 
prawione — występo- 


j wały już w wersji 


sprzed trzech lat! 
Humor również nie 


» powala na kolana, 


chyba że trafi nas 
w słabiznę. Szymek 
stara się być cynicz- 


, ny i sarkastyczny, ale 
jest po prostu aro- 
| gancki i przemądrzały. Scenariusz $ 
* po angielsku, lektorzy czasami od- 


zmusza go do złych postępków, 


wśród których taki detal, jak spowo- / 
dowanie śmierci pewnego wojowni- $ 
" czy ma na imię Szymek czy Simon. 


ka ninja to tylko rozgrzewka. 

W polskiej wersji tłumacze na nowo 
napisali część dowcipów, łagodząc 
ton niektórych wypowiedzi, gubiąc 


jednak czasami drobne smaczki, ta- $ 


kie jak pewnebardzoszybkomówią- 

egnomy. Gra wyraźnie zyskuje po 
ych zabiegach, jednak przekład 
mógłby być wierniejszy. Niewielkie 
zastrzeżenia budzi użyty język. Być 
może jako stetryczali dwudziestopa- 
rolatkowie nie wiemy, jak teraz mówi 
młodzież, ale część odzywek postaci 
wydaje się nam sztuczna. 


8 Spolszczenie obejmuje teksty dialo- 


gów, głosy postaci i grafikę w grze. 
Na kostce masła znajdujemy więc 
napis masło, a nie butter Podoba 
nam się dobór lektorów i wykonanie 
nagrań - szczególnie obsadzony 
w roli tytułowej Maciej Stuhr 


* Wstępna wersja polskiego Simona 


ma jeszcze kilka usterek. Opcje me- 


Kostium Szymka rozbawił 
Spielberga, ale rolę w Poszu- 
kiwaczach dostał jednak Ford 


nu i niektóre napisy na obiektach są 


stępują od wersji pisanej, a główny 
bohater nie może się zdecydować, 


Są też kłopoty ze stabilnością pro- 


gramu. Polski wydawca — firma CD | 
Projekt zapewnia, że problemy te |. 


zostaną usunięte, a premiera gry 
nastąpi najwcześniej 19 marca. 


OEWIELNAE) 
o, że gdyby 
= nie Harry 

Potter, trzecia część przygód Szymka 
nie zostałaby ukończona. 
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krótce po sia fil- 
mu Ridleya Scotta Heli- 
kopter w ogniu firma No- 
vaLogic ogłosiła, że two- 
rzy grę opartą na wyda- 


| rzeniach w Somalii w 1993 roku. 


Graliśmy w jej prawie ukończoną 


4 wersję, czyli tak zwaną betę. 


Jak łatwo się domyślić, wcielamy się 
w postać jednego z żołnierzy przyby- 
łego do Somalii oddziału Delta For- 
ce. Naszym zadaniem nie jest roz- 
dawanie paczek z pomocą żywno- 
ściową, lecz wykonywanie precyzyj- 
nych zadań bojowych - eliminacja 
wskazanych celów, eskorta zakładni- 
ków czy opanowanie określonego 
terenu. Liczy się dokładność uderze- 
nia, minimalizacja strat własnych 
oraz ochrona cywili. 

Pierwsze, co rzuca się w oczy po roz- 
poczęciu misji, to obfitość - budyn- 
ków, ludzi, pojazdów. Otacza nas ży- 
wy, dynamiczny świat. Podziwiamy go 
z lotu ptaka podczas desantu ze śmi- 
głowca. Chwilami na ekranie widać 
nawet po kilkadziesiąt osób i w do- 
datku płynność wyświetlanego obra- 
zu niezbyt na tym cierpi. 

Nie oznacza to na szczęście posta- 
wienia na ilość kosztem jakości. 
Modele są co prawda mniej szcze- 
gółowe niż na przykład w Unreal To- 
urnamencie 2003, ale prezentują 
się wystarczająco dobrze. Do tego 
wielopoziomowe budynki, : wąskie 
uliczki, przyzwoite drzewa i trawa 
podczas misji terenowych. Efektow- 
nie przedstawiają się też eksplozje 


z przelatującymi koło ucha odłam- 
kami, kulami ognia i dymem. 

Gra ma niezłą atmosferę. Wróg 
faktycznie może czaić się w każdym 
zakątku. Często słyszymy strzały, wi- 
dzimy padających ludzi, a nigdzie 


a F mrawdzie radę z Sadążaniem as 
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czoną trasą, rzucą też granat ośle- 
piający podczas szturmowania bu- 
dynku, poza tym jednak prawie nie |- 
wykazują inicjatywy. Pod ostrzałem | 
często stają i czekają na wybicie |- 
przez snajperów, próbują atakować 
przez ścianę albo w ogóle nie reagu- |- 
ją na obecność uzbrojonych przeciw- 
ników. Zdecydowaną większość wro- | 
gów unieszkodliwiamy własnoręcz- || 
nie. Miejmy nadzieję, że ten element | 
zostanie dopracowany. 


A TUPAREDEJ A 


Druga wada gry to opiędta który- 
mi nie można pokierować. A aż 
się o to proszą. Autorzy wspo- 
minają o takiej możliwości, ale 
zapewne dopiero w dodatku, 

który ukaże się później. Szkoda. | 
Tym bardziej że gra powstała 
na podstawie programu Com- 


w zasięgu wzroku nie ma strzelca. 
Każdy krok traktujemy sólo 
poważnie, mamy oczy dookoła gło- 


wy (pomaga w tym wskaźnik kie- 
runku zagrożenia], słuchamy 4 


rozkazów i współpracujemy 4357 
z resztą drużyny. Ź 
| tu pojawia się zgrzyt. , = 
W testowanej przez 7 a 
nas wersji gry towa- „44 7 


rzysze broni za- _ 


chowują się jak (4 
głupki. Dają sobie Y Ś 
„| 2a 


| 
manche'a 4 i do obsługi wszelkiej | 
j maści jeżdżących, latających 
4 . i pływających maszyn po- 
winna być doskonale | > 
, przystosowana. m W 
= >, Black Hawk Down y 
ę 4 ka HZ 
"JĄ powinien wyjść 
53 ROS | = na Zachodzie | 
ZAS" pod koniec 
a 4% marca. Zaś 
g % u nas mie- 
535 £ BN siąc albo i 
; dwa póź- 


| z pełnym 
3 wyposażeniem 
z c. | uzbrojeniem 
jest w stanie pomieścić śmigłowiec 
Sikorsky UH-60L Black Hawk. 
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Ferfluchte potworen. Chodźta zu mir 
und posmaken mein gorący Feuer! 


. czynają się burzyć prze- 
=- MN 7, ciwko wzrastającym da- 
: || ninom na rzecz armii. 
_"_ Sięgają po broń. Król 
jest zmuszony wysłać si- 
ły porządkowe. Rozpo- 
czyna się wojna domo- 
wa. W sam środek tego 
zamieszania trafia nasz 
bohater. Solidnie pokie- 
_ reszowany pod koniec , | 
pierwszej części gry, = ei z ŻE. ygć 
musi od początku zbie- * ms A 
rać doświadczenie i budować kon- Piranha Bytes. Na początek więc kil- 
dycję. Na początek zaś przekonać ka liczb. Podczas gry napotkamy po- 
królewskich o pojawieniu się rzeko- «= nad 400 postaci niezależnych. Oczy- 
mo pokonanych smoków. - wiście nie wszystkie z nich będą 
+, _ w pełni interaktywne, jednakże z każ- 
dym zamienimy (jeśli zechcemy) cho- 
P_ ciaż kilka słów. Powalczy- 
my za pomocą dobrze 
ponad setki typów 
oręża podzielone- 
go na klasy: broń 
/ sieczną  jedno- 
i oburęczną, ku- 
sze i łuki. Do tego 
dojdzie równie bogaty zestaw za- 
klęć. WW sumie w świecie Gothika Il 
znajdziemy ponad 500 najrozma- 
3%. - itszych przedmiotów. 
Poprawiono rzecz jasna 
ŁA grafikę. Oprócz bar- 
a$ dziej złożonych po- 
dj staci podziwiamy 


NY — Panowie! 
Ostrożnie, bo 
komuś stanie 


<Ą 
ś = się krzywda! 
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dchodzi pretendent do tron R my © 5 dzieje w Khorinis. Jak na kortynuację przystało w Go. 
l O : 4 raj najeżdżają uzbrojo- thiku ostajemy wszystkiego wię- 
| M, "Róż króla Morrowinda. [lawet wczesna EE) ne Rh aby bmaj ró cej i na | m onie aan) 
- z Ę La c z a Działani. jenne coraz mniej jeśli wierzyć autorom z firmy 
wersja robi duże wrażenie, choć ST Pani BRR 0 
-_„ gada po niemiecku >> dziej uszczuplają królew. — ś 
yn E zm) ski skarbiec. Chłopi za- 


- Lepszy 
nagi miecz 
niż pochwa 
na plecach! 


rozległe panoramy z przymglonym 
horyzontem. Nieźle zaprojektowano 
faunę, florę i zabudowania - choć 
oczywiście z wypasionymi strzelani- 
. nami 3D w stylu Unreal Tourna- 
', menta 2008 czy Dooma Ill ta gra 
_ nie ma się co równać. Ale za to 
, równie mocno obciąża komputer. 
W odróżnieniu od większości typo- 
wych RPG-ów w Gothiku Il nie wybie- 
** ramy profesji bohatera na początku 
gry. a dopiero w trakcie przygody. 
"> Przyłączamy się do któregoś ze 
stronnictw (czy też raczej grup inte- 
resów) eksplorowanej krainy. Wie- 
. dziemy cnotliwe życie wiernego kró- 
lowi członka straży, a w przyszłości 
paladyna, lub przeciwnie - wspiera- 
my zbuntowane chłopstwo, wybie- 
rając awanturniczy los miecza 
do wynajęcia. Jeśli natomiast prefe- 
rujemy rozwój duchowy, kierujemy 
swe kroki do klasztoru, gdzie mnisi 


dy Pi z 
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niebo, godzina tak na oko między 
mea Pinokia 


> 


wtajemniczają nas w arkana magii. 
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Więcej zaangażowania niż banalne 
machanie mieczem i mruczenie za- 
klęć wymaga także rozwijanie cech 
osobistych. Co tu dużo mówić, trze- 


„ Poziom swojej siły czy in- 


maks wosk kc  SŻŻŻŻ z sad i iwcz goni 


| 
k ,JaR ten czas leci 


| mieszkańcy elastycznie 


teligencji poprawiamy 
pod okiem odpowiednie- 
go nauczyciela, zazwy- 
czaj zresztą pobierające- 
go za swe usługi sowite 
wynagrodzenie. 

W Gothiku Il od nowa za- 
projektowano sztuczną 
inteligencję. Tym razem 


reagują na nasze zacho- 
wanie. Przy ponownym 
spotkaniu odwołują się 
nie tylko do wcześniej- 
szych bezpośrednich rozmów, ale 
też do zasłyszanych o nas opinii. 


7 


Kryzys branży hutniczej spowodował 
redukcję zatrudnienia smoków 


e 


Tuż po przekroczeniu bramy miejskiej 
widzimy wczesny wieczór, już chyba 
po osiemnastej. Słońce zbliża się do 
horyzontu, widać pierwsze gwiazdy. 
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Oto rzadki wypadek, kiedy ogień coś > 
studzi. Konkretnie - zapał do walki 
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ko. Wszyscy mieszkańcy krainy żyją 
„ własnym życiem; gdy ich nie niepo- 


= koimy, zajmują się swoimi sprawa- 
ba:się pO prostu Uczyć Ska 


Zdjęcia kręcono w Nowej Zelandii. L 
| Aktorzy narzekali na wścibskie owady ** 


DE; wa 
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mi. Inteligencją są także obdarzone 
(choć oczywiście w mniejszym 


1 stopniu) zwierzęta. Wilki chętniej 


o 


niż na ludzi polują na owce. Na wi- 
dok silnego przeciwnika ponownie 
rozważają swą postawę życiową 
i kulą pod siebie ogon. 

Tyle pochwał, pora niestety dorzu- 
cić do tej beczki miodu łyżkę dzieg- 
ciu. Po premierze pierwszej części 
Gothika autorzy obiecywali, że pro- 
jektując jego kontynuację, wezmą 
sobie do serca uwagi graczy i po- 
starają się poprawić wszelkie zgło- 
szone błędy. Trzeba przyznać, że jak 
na razie w wypadku interfejsu ra- 


__ czej im to nie wyszło. Przykładem 
-_ tego są ekrany handlowania i grze- 


bania w plecaku. Nie obsługujemy 
tych interfejsów myszką - przed- 
mioty przenosimy, wyrzucamy lub 
przypisujemy do trybu walki wyłącz- 
nie przy użyciu klawiatury. A skoro 
już wspomnieliśmy o walce - w jej 


== — 


I w |Gothiku u czas płynie podejrzanie szybko. Na dowód tej 
anomaki przipkowikiny serię zdjęć poglądowych 


Nie lubią tu obcych... Niebo wygląda 
na dwudziestą, a od pierwszego 
obrazka minęło 20 minut. Lepiej 
wziąć ze sobą szwajcarską klepsydrę. 


| Plotka to potężna broń, a w | khoń. 
a nis rozchodzi się nadzwyczaj szyb- 


522 Moze zz 
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już GRANIE 


Myszowstręt 


Autorzy obu Gothików zdają się cier- 
pieć na musofobię, czyli strach przed 
myszami. Pierwsza część (na obrazku) 
w ogóle nie zwracała uwagi na mysz. 
Ale twórcy chyba podjęli kurację. Jak 


wiadomo, leczenie fobii odbywa się 
małymi kroczkami - zaczęli chyba = 
od siedzenia przy biurku z kompute- 
rem wyposażonym w myszkę uwiąza* 
ną na kablu, potem przeszli do urzą: 
dzeń bezprzewodowych. Następnym 
etapem było zapewne ostrożne doty- 
kanie. W efekcie wczesna wersja Go- 
thika II jest już częściowo myszowata. 
Życzymy autorom wytrwałości, licząc, 
że w trzeciej części nie będzie już bez- 
gryzoniowych ekranów. A może już 
w finalnej wersji dwójki, kto wie... 


trakcie korzystamy z wielu dostęp- . 
nych typów uzbrojenia (jedna broń 


. sieczna, jedna miotająca plus ze- 
j staw czarów) przełączanych klawi- 


szami 1-0. Wszystko byłoby w po- 
rządku, gdyby nie trzy problemy. Po 
pierwsze, na ekranie nie widać, któ- 


„ ry przycisk odpowiada za jaki rodzaj 


broni. Przy ich przełączaniu skazani 
jesteśmy na własną zawodną pa- 
mięć, co w gorączce bitwy jest ra- 
czej uciążliwe. Po drugie, w wypad- 
ku strzał czy bełtów do kuszy nie wi- 
dzimy, ile ich jeszcze zostało w koł- 
czanie. Po trzecie wreszcie, nie 
strzelamy w widoku z oczu bohate- 


" ra. Podczas walki kamera ucieka 


za nasze plecy i nie ma na to rady. 
Co prawda bohater automatycznie 


- nakierowuje łuk czy kuszę na cele, 


jednak przydałaby się tu większa 


« precyzja, jaką daje perspektywa 


) pierwszej osoby. 


Przedpremierowa wersja beta Go- 
thika Il budzi mieszane zdania. 
Z jednej strony dobrze zaprojekto- 
wany, bogaty Świat gry [przejście 
głównych misji po poznaniu scena- 
riusza ma zająć około 50 godzin, a 


_ jeśli zechcemy zgłębić wszystkie do- 


datkowe zadania — kilkakrotnie wię- 
cej). Z drugiej wręcz idiotyczny in- 
terfejs. Oczywiście mamy świado- 
mość, że może się to jeszcze zmie- 
nić — i bardzo na to liczymy. 


daje rocznie 
owca rasy 
merynos, 
ważne źródło wełny, mięsa i mleka 
w prowincjach krainy Khorinis. 


abdskakdfe 


wm. 


w 


* "pi 


8.4 


= 


A adi A WSE 


| 
A 
i 
| 
i 


*'e — Dziś ścierają się dwie przygodówki 
. operujące odmiennymi środkami, by 


zdobyć rząd dusz. | oczywiście ma- 
my z Jojoyem odmienne zdania 
co do doboru tych środków. 

- Jasne. Midnight Nowhere 

ssie! A Runaway ma naj- 

|) większe... babilony w przy- 

-7%% godówkach. 
(i = - Balony chyba. A co z kli 
matem, Jojoy? 

- Wszystko jest na miej- 

scu: ekstra przygody, git 
kreska, no i ta laska! 

- Ale liczy się też element 

tajemnicy, takiej jak w grze 


Midnight Nowhere. 

- Co tam tajemnica, zagadki 

są ważne. W Runawayu 

są logiczne problemy 

4 na sensownym pozio- 

7 mie trudności, no ita la- 
ska... 

- Przestań wreszcie o niej. 

I wytrzyj tę ślinę z brody! 


RUNAWAY: 


MONIGHT 
NOWHERE 
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- Zarówno Midnight Nowhere, jak 

i Runaway: A Road Adventure zapo- 
wiadają się nieźle. Tylko te niewi- 
dzialne przedmioty w MN... Przecież 
przez to gra wiele traci! Z mniej od- 
pornymi graczami na czele. 

- Nie przesadzaj. Przedmioty nie odci- 
nają się w wyraźny sposób od tła. 
Mnie to nie przeszkadza. Za to klimat 
Midnight Nowhere'a jest nieporówny- 
walnie lepszy. W tej kwestii Runaway 
zostaje w tyle. 

— Padie, wstałeś chyba lewą nogą ze 


-_ swojego worka na zwłoki. Po raz kolej: 


ny powtarzam, że mroczne klimaty od- 
padają przy wesołej grze, kolorowej 
grafice i ekstra lasce. 

- To już twoje zdanie. Za to czas po- 
trzebny do ukończenia Midnight No- 
where'a jest dłuższy niż w wypadku 
Runawaya. 

- Wszystko przez te przedmioty, któ- 
rych nie widać. 

- Ale się przypiąłeś! Zdaje się, że nie 
mamy o czym gadać, panie wesoły. Za- 
łóż swoje okulary przeciwsłoneczne, 
festyniarskie spodenki, nadmuchiwa- 
ną kaczuchę i czekaj na tę swoją przy- 
godę z Runawayem! 

- Ach tak? Czy twoja matka nadal wy- 
stępuje w walkach sumo? 

- Nie sumo, tylko judo - i miałeś 
o tym nie mówić. Zaraz cię... 

- Padie, tylko nie nogą tego wstrętne- 
go truposza! 


MARENY. 


Gatunek ibytuigry 
Te dwe podstawowe informacje 
na temat testowanej gry umieszczamy 


f 
|| 
| na seme górze lpsyry Wszechświat jest 
ł 
| 
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Wersja językowa i 
Tutaj podajemy, czy gra komunikuje się ogrom ny. Nie m a 
z nami po polsku czy po angielsku. w nim jednak miejsca, Za «i 
informacje o grze Ż a 
Z tej części tabelki dowiadujemy się, w kt 0 ry m | r 0 g 0 wi | 
kto stworzył daną grę, kto ją wydaje a -| 
w Polsce i ile pieniędzy za nią żąda. prawa mogliby SIĘ 
O co chodzi ukryć przed pancerną 
Tutaj pokrótce wyjaśniamy, | |ET"ZBET" 
| co i dlaczego robimy w opisywanej grze. PIĘSCIĄ szeryfa al ohna 
ł 
H 
| 
h 
| * 


Wymagania - Daltona 
Podajemy minimalną (według producenta) 
konfigurację peceta, na której gra rusza. 


| Digital lusions 
h A.PN. Promise 
| 128 zi 


| ścigamy się na piachu, szutrze, asfalcie 
Ę lodzie, po płaskim, z górki i pod górkę. " 
| zdobywamy punkty i odblakowujemy kolejn. <=, 
atrakcje: nowe samochody 


dt 


wymacama 


ie 7 PIII 733 MHz, 64 MB RAM, 
MAC) akcelerator 30 z32 MB RM 


Dcena 
t (6) Ogólna nota wystawiona przez nas grze £ 
| niebędąca średnią ocen szczegółowych. 
gi Nasza skala jest prosta i konkretna: 
ię 0,0 - 2,9 niedostateczna 
3,0 - 4,9 mierna 
5,0 - 5,9 dostateczna 
6,0 - 6,9 dobra/dobra plus 
7,0 - 7,9 bardzo dobra 
8,0 - 8,9 celująca 
9,0 - 9,9 genialna 


Plusy iminusy 
W telegraficznym skrócie wymieniamy 
największe zalety i wady gry. 


(8) Oceny szczegółowe 
SJ Te słupki pokazują, jak oceniamy po kolei: - 
stopień trudności rozgrywki, jakość oprawy 
dźwiękowej i graficznej oraz grywalność, 
czyli frajdę płynącą z rozgrywki. 


wiat widziany oczami Dalto- 


na zawsze był jasny, kontra- 

stowy i łatwy do ogarnięcia. 

Jego ukształtowany wielolet- 

nią służbą umysł automa- 

tycznie dzielił spotykane istoty 

na dwie grupy: tych, których trzeba 

chronić, oraz wrogów, czyli kandy- 

datów do unicestwienia. Czerń i biel 

j to wszystko, czego potrzebował, by 

zachować równowagę. A zachowy- 

wał ją od lat, balansując między do- 

brem a złem za pomocą zakutych 
w tytanową zbroję pięści. 

Jego życie, podobnie jak światopo- 

gląd, dzieliło się na dwie części. Naj- 

pierw była służba w marines, z któ- 

rej czerpał satysfakcję i nieskrywa- 

ną dumę. Degradacja i delegacja 

na stanowisko szeryfa międzyplane- 

tarnej policji rozpoczęły drugi etap 

życia Johna. Nadzieja na przywró- 

cenie do służby w wojsku gasła 

z każdym rokiem naznaczonym po- 

daniem odrzuconym przez komisję 


pakezna Ale młody szerył I nie 
wie, że lada chwila jego los się od- 
mieni. Jak każdy bohater gry kom- 
puterowej, John Dalton oczekuje 
teraz na trafne decyzje sprawnie 


wan: Zły, zły F< 


wcielane w życie przez palce siedzą- 
cych po drugiej stronie ekranu gra- 
czy. Nie zawiedzie się. 


— a REN TAŁYA Autorzy drugiej części Unreala nie 


Jnteula 


Pp" Za pół miliona dolarów kupujemy pro- 


gram gry Unreal Tournament 2003. 
Zatrudniamy koderów środowiska 3D, | 
grafików, programistę sztucznej inteli- 
gencji, animatora sekwencji filmo- | 
wych, dźwiękowca, muzyka, autora 
scenariusza i menedżerów pilnujących 


produkcji gry wydajemy łącznie jakieś 

'50 tysięcy dolarów na każdego człon- 
ka zespołu i wtedy jest szansa, że ktoś | 
kupuje naszego Unreala. Jeżeli nie ku- 


my asm i okaże kz kai 


terminów. Przez dwa do trzech lat 


puje - ogłaszamy upadłość, nie płaci- 


przytłoczyli nas rozbudowaną fabułą. 
Nie ma tu długiego intra przedsta- 


— wiającego skomplikowaną historię. 


UDZAZE 
Czeka nas misja jakich tysiące. Zapo- 
mniany zakątek galaktyki, kopalnia, 
atak obcych. Wszystko byłoby pro- 
ste, gdyby nie wcześniejsze odkrycie 
artefaktu, który — jak się zdaje - za- 
początkował całe to nieszczęście. 
Niedługo potem okazuje się, że in- 
na firma na innej planecie dokopała 
się do drugiej części tego samego 
przedmiotu, za chwilę znajdujemy 
trzecią.. Aż w końcu mamy już 
wszystkie siedem i niedługo potem 
gra dobiega końca. Nie byłoby w tym 
nic wartego wzmianki, gdyby nie fakt, 
że od rozpoczęcia zabawy do jej 
ukończenia mija pięć do dziesięciu 
godzin (w zależności od tego, czy 
gracz jest starym wyjadaczem czy 
żółtodziobem). Jak na jedną z najbar- 
dziej oczekiwanych gier roku, to ma- 
ło. Żałośnie mało. 
Gra jest krótka, ale bardzo treści- 
wa. Nie ma tu dłużyzn ani pięciomi- 
nutowych wędrówek po pustych po- 
ziomach - akcja pędzi naprzód jak 
spóźniony pociąg. Misje są wyprane 
z oryginalności: najczęściej gdzieś 
lądujemy, zabijamy wszystko, co się 
rusza, odnajdujemy kolejną część 
artefaktu i wracamy na orbitujący 
statek. Tym bardziej powinna się 
spodobać nietypo- 
wa misja budowy 
stanowiska obrony 
przed natarciem na- 
jemników Liandri. 
PWYCEHWELEJEIUNN 
czek - rywale cenią 
sobie krągłe kształty 
i zatrudniają wyłącz- 
nie kobiety. 
Świetne wrażenie ro- 
bi także zadanie pole- 
gające na odnalezie- 
niu  zestrzelonego 
statku marines. Wy- 
cieczka przez zale- 
wany tropikalnym 
deszczem las zostawia w tyle nawet 
przechadzki po morrowindowym 
Wwardenfellu. Większość zadań odby- 
wa się na coraz to nowych plane- 
tach, gdzie architektura i wystrój 
wnętrz są niepowtarzalne, związane 
z lokalnym folklorem. Krajobrazy też 


Unreal Il nie ma oficjalnie opcji wielo- 
osobowych rozgrywek. Nie istnieją na- 
wet boty, czyli komputerowe postacie 
dużo bardziej inteligentne od wrogów 
z trybu jednoosobowego. Tym więk- 
szym zaskoczeniem jest dla graczy 
udostępniona przez kodera firmy Le-| 
gend informacja o możliwości dodania 
botów do samodzielnie stworzonych 
map. Twórca otwarcie przyznaje, że © 
kod programistyczny odpowiedzialny 
za zachowanie botów przestał być roz-. 
wijany ponad rok temu. | 


Fa 


są unikatowe. Dója vu na pewno 
nam nie grozi w drugim Unrealu. 
Chyba że chodzi o akcję - główną 
czynnością, jaka zajmuje bohatera, 
nadal jest zużywanie amunicji. 
Strzelaniny są częste i długie. Także 
arsenału Unreala nie dotknęła żad- 
na rewolucja. | bardzo dobrze, bo 
sprawdzone rozwiązania świetnie 
wkomponowały się w realia drugiej 
części gry. Nadal podstawową pu- 
kawką jest pistolet z niekończącym 
się zapasem amunicji. Wracają sta- 
rzy znajomi: karabin szturmowy, 
strzelba i snajperka. Ta ostatnia 
jest wręcz wymarzonym narzę- 
dziem do systematycznego, bez- 
piecznego eksterminowania prze- 
ciwników, dlatego pewnie tak trud- 
no znaleźć do niej amunicję. Roz- 
dzielono funkcję granatnika i wy- 
rzutni rakiet — teraz to dwie różne 
maszynki. Jest za to tyle rodzajów 
granatów, że nad prawidłowym do- 
borem amunicji zastanawiamy się 
kwadrans. Użyć zapalającego? 
A może gazowego? Hmm... chyba 
jednak EMP lub zwykły rozrywający 
nadadzą się lepiej. 

W trakcie każdego z dwunastu cze- 
kających nas zadań uważnie obser- 
wujemy stan amunicji. Nie warto 
strzelać z wyrzutni rakiet do pają- 
ków, bo inaczej gdy pojawiają się 
chłopcy w grubych pancerzach 
przypominających te z Fallouta, za- 
czynamy przeklinać swą rozrzut- 
ność. Z drugiej strony, prawdziwe 


„Ra 


problemy z amunicją czekają nas 
tylko na najwyższym poziomie trud- 
ności. Na szczęście Unreal Il nie 
stawia gracza w sytuacji znanej 
z Half-Life'a, gdzie pół poziomu trze- 
ba było przewędrować z łomem 
w rękach i pełnymi portkami. Mimo 
to pamiętamy o zapisywaniu stanu 
gry - niespodzianki się zdarzają 
i przeważnie kończą się przykro. 

Gdyby w sklepach był Doom Ill, 
świat byłby inny. Niestety nadal nie 
| wiadomo, kiedy gra zostanie ukoń- 
i czona, dlatego palma najładniejszej 
strzelaniny obserwowanej oczyma 
bohatera oficjalnie przechodzi w rę- 
ce nowego Unreala. Wszystko jest 
tu dopieszczone, wręcz wy- 


Ą MAT smakowane i - co waż- 
| * i, 408 


ne - zamiast prze- 
szkadzać, pomaga 
w rozgrywce. 
Szczególnie silne 
wrażenie wywo- 
łują u nas pan- 
cerne odmia- 
ny Skaarjów, 
wojowniczej 
rasy stwo- 
rzonej do 


panowania nad innymi istotami. Są 
po prostu przerażające. Po nocach 
śni się wielu graczom scena, w któ- 
rej jeden z nich zeskakuje na dach 
naszej windy. Ciosami potężnych ra- 
mion zaczyna rozrywać dach kabiny, 


a my skuleni w kącie czekamy z lufą 
skierowaną w jego stronę. | wiemy, 
że za kilkanaście sekund na dnie szy- 
bu wyląduje ciało. 

Przeciwnicy i współtowarzysze dys- 
ponują całkiem niezłą sztuczną inte- 
ligencją i swoją przebiegłością do- 
prowadzają nas co kwadrans do 
płaczu. Skaarja jak zwykle prawie nie 
daje się trafić pociskiem wolniej- 
szym od kuli karabinowej, słabsze 


potwory atakują stadami i potrafią 
otoczyć ofiarę, zaś towarzyszący 
nam komandosi komunikują się ze 
sobą i sprawnie pomagają sobie 
w akcji. Aż miło patrzeć z oddali. 
Bardzo krzepiącym akcentem jest 
rozmowna załoga, z którą wymie- 
niamy opinie po skończonej misji al- 
bo cieszymy się widokiem jej niektó- 
rych fragmentów, kiedy czujemy 
się samotni. Pierś Aidy wywołałaby 
rumieniec zazdrości nawet na spa- 
lonej słońcem twarzy Pameli An- 
derson. Nabijamy się z pilota 
Ne'Bana, bo ni w ząb nie rozumie 
niuansów języka angielskiego, zaś 
Isaak to po prostu swój chłop, któ- 
ry zawsze kopsnie szluga potrzebu- 
jącemu. Od dawna nie widzieliśmy 
na ekranach naszych komputerów 
tak zgranej paczki. 

Unreal Il zawiera mnóstwo detali, 
które czynią grę wspaniałą. Od ma- 
łych trzęsień ziemi wywołanych 
przez stąpające obok gracza dino- 
podobne stwory, przez odbicia roz- 
świetlonych sufitów w taflach wody 
basenów chłodzących reaktor, 
= ' do niesamowitych zja- 
wisk pogodowych sza- 
lejących na otwartej 
przestrzeni - efekty 
tworzą całość, która 
wciąga nas w Świat 
gry i nie puszcza 
do chwili pojawienia 
się na ekranie napi- 
sów końcowych. Wte- 
dy jednak zapala się 
duża czerwona lamp- 
ka z napisem: Jak to, 
już? Tak krótko?! 
Ludzie z firmy Legend 
Entertainment to świetni fachowcy. 
Nie wiadomo, czy na dłuższą grę nie 
starczyło im czasu, pomysłów czy 
pieniędzy. Może wszystkiego naraz. 
Sądząc po gniewnych pomrukach 
graczy pragnących natychmiast zo- 
baczyć kontynuację opowiedzianej 
historii, istnieje duże zapotrzebowa- 
nie na dodatek. Miejmy nadzieję, że 
twórcy widzą, słyszą i czują. Bo my 
chcemy grać, grać i grać! 


a ZUDIGW: 
Nasz podstawowy arsenał stanowi 
osiem typów broni, z których każda |, 
poza karabinem snajperskim ma przy | 
najmniej jeden alternatywny tryb 
strzelania. Najciekawszą spluwą jest 
miotacz ognia Vulcan. W jednym z try- 
bów strzału wyrzuca z lufy napalm, 

_ który przyczepia się do ścian, sufitów | 
i podłóg. Substancja jest tak silnie pal- | 
na, że po kilkunastu sekundach może | 

| 


- nastąpić jej samozapłon. 


- Napalm doskonale nadaje się do za- 

- stawiania paskudnych pułapek. Spry- 
skujemy dokładnie miejsce, w którym 
chcemy rozpętać piekło... 


„.j w odpowiednim moniencie popdpa* | h 
lamy wszystko strzałem z pistoletu. 
Uważamy tylko, żeby ogień nie prze- | 
niósł się na naszego bohatera! 

bor WAWY ć — ? 


= 


Legend Ent. 
GD Projekt 
30 


Szukamy siedmiu części starożytnego 
artefaktu i tradycyjnie ratujemy wszechświat 
przed zagladą. A w praktyce: strzelamy, 
hieqamy, skaczemy, strzelamy i strzelamy 


PIII 733 MHz, 256 MB RAM, 
akcelerator 30 z 32 MB RAM 


. zxĄ Wreszcie żużlowy wyścig na PC! 
Wszyscy miłośnicy speedwaya, 
radujcie się. Ale umiarkowanie... 


, | == AR. = ę profile. Tutaj autorzy sprawili się do- 
4 ć AV 4 Jak głosi ludowe porzekadło, żadna praca nie hańbi. | - brze. Taka różnorodność wymusza 
j * [Nawet jazda cały czas w lewo na ki /]P]ra nas korzystanie z różnych tech- 


nik jazdy. Bywa, że wydarzenia pod- 
czas biegu diametralnie zmieniają 
układ na torze, ale wyścigowi braku- 
je widowiskowości. Upadki, i ow- 
szem, zdarzają się (przy większym 
realizmie każdy kontakt z bandą tak 
się właśnie kończy), ale wyglądają 
nieco sztucznie. 

Pierwszy żużlowy wyścig od wieków 
pozostawia niedosyt. Przypada do 
gustu fanom czarnego sportu, ale 
pozostałym graczom nie sprawi 
większej radości. To produkcja 
mniej więcej na poziomie gry Spe- 
edway Grand Prix Techlandu. 

— krozadijiogczsa 


Prawdziwe jest za to logo telewizyj- 
nego programu Tilt. 
Gra prezentuje się nieszczególnie. - 
Choć grafika jest trójwymiarowa, "Fr" 

s s ż ; A go nie oznacza, ze maszyna 
nie pasuje do standardów XXI rajjj blokuje się, gdy nią potrząsamy: 


Autorzy gry nie postarali się o pod- 
pisanie umów licencyjnych, przez co 
w grze straszą nas nazwiska typu 
Tomasz Glob czy Sebastian Cały. Na 
szczęście zagorzali kibice mogą za 
pomocą dołączonego edytora wpi- 
sać nazwiska autentycznych mi- 
strzów czarnego toru - w poda- 
nym przykładzie Golloba i Ułamka. 
Brak licencji powoduje, że także na- 
ale od lat speedway cieszy się u nasĄ |] zwy klubów, a nawet loga sponso- 
wielkim zainteresowaniem. rów są karykaturalnie abaiczaka 


Gra Demonic = kk r brze, że chociaż 
Speedway jest re- f .xoRD 46:20 WY Ez ZS F'EE 


odzimi twórcy gier 
mają szansę zdobycia 
światowego monopo- 
lu na symulacje zawo- 
dów żużlowych. Polska nie jest 
wprawdzie kolebką tej dyscypliny, 


ku. Spore zarzuty mamy do naj-| - 
istotniejszych naszym zdaniem syl- 
wetek zawodników i ich motocykli. * 
Tym pierwszym brakuje elastyczno- $ —.. o 
ści w poczynaniach na torze (ubogi | 
zestaw animacji), zaś motocyklom 
przydałoby się więcej detali. Do- 


|numasń - 
5 NU) BIEG o1/, - jazda po torze po- b 
UCUOYELEWEKUNNE operator kamery trafił do szpitala, a odk złożył ć e, A woduje wzbijanie 
wyścigi crossowe skargę, bo się „b m potłuk i i przegrał m na = się szprycy, co wy- 
na żużlu, co brzmi "| gląda szczególnie 
równie sensow- efektownie, gdy 
nie jak kolarstwo  - przełączamy się 


szosowe na sta- s |. _ na widok oczyma 
dionie. Prócz tra- „ - -- 2 s; ś naszego zawodni- 
dycyjnych owal- l : Bi || ka - te zaklejone > Producent: Nawar 


błotem okulary... > Wydawca: Genega Poland 


Szkoda, że sto- 
pień rozjeżdżenia | 
: uł enia sd Zarabiamy na życie, ścigając się na granicie | 
= „Jl dzimy jak po na- marek żużel. Nie ryzykujemy zdrowia 
=  . -.._ wierzchni płaskiej 
5 8 *„'*/ jak stół. Żadnych 


a= zmian nie zauwa- 
— przy żamy też podczas 
wyścigu w desz- PIII400 MHz, 64 MB RAM, 

mm ć zee czu. Ot, po prostu pada i wszyscy akcelerator 30 z 16 MB RAM 
zr dalej pędzą ile koni w maszynach. 5 

Sama jazda i trzymanie się żużlo- 
wych regulaminów zostały ukazane 
rzetelnie. Na torze starano się od- 
dać jak najlepiej atmosferę walki. 
Gdy taśma idzie w górę, puszczamy 
sprzęgło (na ogół od razu notując 
stratę do przeciwników) i ruszamy. 
Trasy nie są jednolite. Każdy obiekt, 
na którym walczymy, różni się nie 
tylko wyglądem, ale i geometrią. By- 
wają tory krótsze, dłuższe, węższe, 
szersze, a wiraże mają rozmaite 


nych torów są tu 
więc trasy z łuka- 
mi w prawo. - 
A przecież moto- | 


cykl żużlowy nie 

jest przystosowa- * 
ny do pokonywa- 
a ślizgiem za- 
krętów w obie ;, 


Choć pierwsze udokumentowane wyścigi 
odbyły się na gruntowym torze w USA 
1904 roku, w annałach sportów motocy- 
lowych jako narodziny żużla zapisano inne 
_ wydarzenie. Otóż w 1923 roku Nowozeland- | 
czyk John Hoskins przy okazji wystawy rol- 
iczej w West Maitland (Australia) zorgani- | 
zował wyścigi na torze dla kłusaków. Dyscy- |. 
lina otrzymała nazwę speedway races. Ko- = 
ejne zawody przynosiły rozwój charakterystycznej dla żużla techniki jazdy: poko- 
/ nywania łuków w poślizgu kontrolowanym z lewą nogą wysuniętą dla równowagi. 
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Z winny niczym ni 


| w dziale Już grane M 
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wody skradanka. Sam po rz h szą AOOAdE. = 
sza się w cieniu, zaułkami, po da- — nieusuniętych wad. Od razu uprze- _ Podczas gry brakuje też porządn 

chach, z daleka od oczu ludzi i ka- | dzamy - są to drobiazgi. Pewien ' mapy. Na podręcz- , 

i dysonans pojawia się na przy- H nym komunika- 

, torze są map- 
ki, ale skrajnie 2-* 
_ schematycz- | 
| ne, bez psor. 


E, KOMINIE 


CODLAKTY I 
ztym JaNKIE) 


49: 
szczegółów, podanej skali czy pla- | dk 
j » . / nu wnętrza budynków. Wreszcie | są z 
Ą Ą Ń N 4 wrogowie — inteligentni, ale nie bły- | | aa 
Aa ł 07 RO y skotliwi. Badają źródła hałasu, ich | 
xy % j i ZN + niepokój wzbudza zgaszone | j psx 
w j 1) światło, o rozbitej kamerze nie | ..... 
a; sA sj % wspominając. Atakują jednak | j 
' > ) jak kamikaze, nie zważając | | u 
mer. Przeciwników szybko i spraw- l kład przy okazji akro- = NSE... a | na deszcz kul i ciała kolegów. sdm W 0 
nie obezwładnia, ewentualnie uży- li batycznych ewolu- =m a nL. "1 Ale to drobiazgi. Gra jest do- , | 
wa jako żywych tarcz. Autorzy nad | cji Sama. Fisher — : TR skonała, świetnie wykona- | 
brutalną siłę zdecydowanie przed- | wspina się po ru- AT. | * na, widać dbałość o de- | in 
kładają bystry umysł, sprawność fi- | rach, schodzi na li-f ż | tale. Doceniamy rzeczy małe (jak | AANJSIE 
zyczną, gadżety i ciemność. Wi- li nie po ścianach, / I błyskawiczne wczytywanie zapisa- | ł 
doczne na tych stronach obrazki | wchodzi na ogro- ) /|/ nych stanów gry) i duże, na przy- | = 
z gry są nieco mylące. Zazwyczaj , dzenia, a nawet „. = ; |, kład wymagające mnóstwo czasu | „ * 
poruszamy się w ciemnościach, ko- | odbija sw ać (Ę AŚ JH optymalizowanie programu gry, | a 
rzystając z noktowizora wspoma- / rę od piono- (I który działa doskonale nawet na | k 
ganego chwilami termowizją. ,. wego muru | ; l nieco słabszym sprzęcie. Gra mo- | 1 — 
Arsenał jest skromny, ale treści- H i  doskakuje | Al głaby być tylko ciut dłuższa, ale | | 2 
wy. Do dyspozycji mamy całe dwa | na niedostępną HH skończmy już z tym marudzeniem. | 
rodzaje broni palnej - pistolet H półkę. Jedną! | | Splinter Cella polecamy wszystkim | | = 
oraz karabinek, oba z tłumikiem. |; z czynności jest '. amatorom Thiefa i Hitmana. Zako- |... wa 
Pierwszy z nich to klasyka, drugi - Hi split jump - po sko- a | chają się w nim bez pamięci. Kaj 
szybkostrzelny odpowiednik szwaj- ', ku w wąskim przej- 3 1 Ę 
carskiego scyzoryka. Za jego po- , ściu Sam robi szpa- — ah 
mocą wyrzucamy garść mocno .. gat, opiera się noga- / F na 


szpiegowskich gadżetów. Znajdu- 


jemy wśród nich hałasującą i emi- |. 


tującą kłęby gazu paraliżującego | 
kamerę, pociski ogłuszające prze- || 
/ nie, niestety gorzej jest z wykorzy- 
. staniem — split jump można wyko- 
' nać niezbyt często. Mamy wraże- 


ciwnika czy granaty dymne. 
Ale broń to ostateczność. Sam 
dużo częściej posługuje się innymi 


niesionymi w plecaku zabawkami. / 
Najważniejsza z nich to wsuwana ; 
pod drzwiami kamera do podgląda- | 


nia, co znajduje się w sąsiednim po- 
mieszczeniu. Zaryglowane drzwi 


otwieramy wytrychem. Rozmowy | 


podsłuchujemy, używając laserowe- 


go mikrofonu kierunkowego, pracę | 
| windy pokonujemy (schodząc po € 
'_ rurze) tylko w jedną stronę. Gdyby - 
|| zrobić to w przeciwnym kierunku, - 
3 


kamer zakłócamy emiterami mi- 


krofal, a automatyczne karabiny 


maszynowe ogłupiamy flarami. 


mi o ściany i cze- 4 
ka pod sufitem 4 
na przeciwnika. | 
Wygląda to faj- 


nie, że tylko w kilku przewidzianych 
przez autorów miejscach. 
Drugi zgrzyt [no dobra - zgrzycik): 


/ chwilami podczas gry zbyt wyraź- 
/ nie widać, że poruszamy się w wir- 


tualnym, komputerowym środowi- 
sku, a nie w prawdziwych budyn- 
kach. Podczas jednej z misji szyb 


Pozbawienie kogoś 


Wiadomo, że naśladowanie zachowania bohaterów gier 
kanpnierowych nie jest zbyt łą yo Jeśli mamy lęsoonó 


Art.25252 

Wzięcie zakładnika i wymuszenie da- 
nego zachowania z narażeniem go 
na uszczerbek zdrowia - pozbawie- 
nie wolności od 2 do 12 lat. 


Art.27951 
Kradzież z włamaniem - pozba* 
wienie wolności od roku do 10 lat. 
Jeśli w środku ktoś odkrywa naszą 
obecność i jesteśmy zmuszeni go 
unieszkodliwić - wtedy więcej. 


Art. 2695 1 

Uszkodzenie na nośniku komputero- 
wym informacji ważnej dia obronno- 
ści kraju - pozbawienie wolności od 


Art.26252 

Ograbienie zwłok, grobu lub innego 

miejsca pochówku - pozbawienie 

wolności od 6 miesięcy do 8 lat. Je- 

śli to my zamieniliśmy tych ludzi 
- zdecydowanie więcej. 
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w Splinter Gellu. Dzięki rób | 
» U. wyciągają z cudzych komputerów ważni 

temu Today | Jo EESYCSTM 

umiejętność 4 pięciu 4 om, włączamy noktowi- Łapiemy delikwenta za karczek, Mao 
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Brobnostki 


9 Przenosimy bezwładne ciało 
w — miejsce, na p 
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lądowanie na plaży Omaha podczas 
inwazji w Normandii było krwawe. 
W tej DZE JEst o ubaw po pachy. 
Szkoda, ŻE zabi Ę „ligi zęby 


- Jedną zulubionych konkurencji Niemców jest rzut 
dojrzałym il Nie zapominają wyjąć kak) - 
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Podgrzewanie nastrojów miotaczem płomieni 
zazwyczaj prowadzi do wybuchu awantury 


L) 
* 


zma 
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|| NERO ECOD CE aa pacanie 
| Slepy jak... czołg 

| Czołgi w WarCommanderze mają tak ograniczoną wi- | — 
| doczność (to zielone kółko na obrazku), że nie są w sta- 
j nie kontrolować sytuacji wokół siebie. Aby sensownie 
| wykorzystywać czołg, puszczamy przodem piechura, 
| który ma dużo lepszy wzrok. Czołg „widzi” to samo co / - 
| żołnierz i wreszcie może skutecznie postrzelać. Piecho- 
ż ta atakująca przed czołgami? Hmm, coś | tu nie gra... : 


Dynamiczne starcia 
> MANUSY 
| "Historyczne nieścistości 


|) wymacama 


Maksymalna pojemność skrzynki w Wirtualnej Polsce wynosi teraz 75 MB. 
Takie megaarchiwum jest kilkakrotnie większe niż tradycyjne skrzynki. 
Zamieść Twoje ulubione fotki, filmy i pliki dźwiękowe. Więcej informacji 
o megaskrzynkach i megazałącznikach w Wirtualnej Polsce znajdziesz 
na stronie poczta.wp.pl 


NOWA POCZTA W WIRTUALNEJ POLSCE 


wp.pl 


Wirtualna Polska 


ESI 


etektyw Rysiek spędza ze swo- 
ją psiapsiółką urocze wakacje 
na Hawajach. ldylla dobiega 
końca, gdy ktoś próbuje go za- 
strzelić, a chwilę potem dzwoni spa- 
nikowany rosyjski profesor Santu- 
sow. Okazuje się, że naukowca Ści- 
gają agenci KGB. Próbują dostać 
w łapska maszynę, która sprawi, że 
wszyscy na świecie zaczną mówić 
wyłącznie po rosyjsku. Roztrzęsiony 
Santusow pakuje Ryśka do wehikułu 


// | - Śmieszy cię moja biała 
, sukienka? To pozwól, że 
+, przedstawię cię mojej 
spluwie. Dziś darmowy kurs 
tańca na gorącym piasku 


czasu i wysyła w przyszłość, by ten 
sprawdził, jak się skończy przejęcie 
wynalazku przez KGB. Brzmi to tro- 
chę bez sensu? Na szczęście im 
dalej w czas, eee, to znaczy w las, 
tym lepiej z fabułą. 

Bohaterem sterujemy za pomocą 
myszki. Ikony akcji pojawiają się 
w momencie, gdy najeżdżamy kur- 
sorem na obiekt, z którym daje się 
cokolwiek zrobić. Wprowadzono 
też niezwykle praktyczny dwuklik 


zmięzający, poż do szybszego 


: | EEG R « | ' T . 
Komńiniści opanują świat! gad 
hyba ze powstrzyma ich j 


biądzący wehikułem Czasii 
po jego-beżdrożach... kysio! 


PEZCEJYTIELEJZH 


VA Okej, Rabocop. Pilnuj chaty, SE EEGSSEE GG EE 
iGo i G< 


w chwili, gdy jakaś postać rusza 
z miejsca. Toż nawet zombiaki z No- 
cy żywych trupów chodzą i gestyku- 
lują z większym wdziękiem niż ludzie 
w Straźniku czasu! Głównego boha- 
tera chyba niezmiernie dziwi ten 
stan rzeczy, gdyż patrzy na świat 
nienaturalnie szeroko rozwartymi 
oczyma. Z drugiej strony może cier- 
pi na ciężki przypadek obstrukcji. Al- 
bo jest przerażony tym, jak kiepsko 
| podkładacze głosów postaci odkle- 
pują swoje kwestie. 
i Strażnik to gra prze- 
„ ciętnej urody i fatal | 
- nie udźwiękowiona. 
To jednak także cie- 
kawa i piekielnie 
trudna przygodów- 
ka. Lubiący wyzwa- 
nia miłośnicy ga- 
tunku powinni 
się z nią zmie- 
rzyć. Wiele go- 
dzin solidnego 
móżdżenia ma- 
my jak w banku. 


Prostota obsługi nie idzie w parze 
z łatwością zagadek. Nasz dzielny 
strażnik czasu stawia czoło zawi- 
kłanym problemom, których roz- 
wiązania rządzą się często specy- 
ficzną logiką. Zaś wskazówki, które 
otrzymujemy, są enigmatyczne. Ła- 
migłówki logiczne, jakie rozwikłuje 
Rysiek, są trudne, a przy tym nie- 
ciekawe. Na szczęście gra nadra- 
bia fabułą. Motyw podróży w czasie 
wykorzystano znakomicie. 


Profesor Santusow tłumaczy 
nemu Rysiowi, ns | 
nie Babpoadaj 


Grafika jest przecięt- 
na. Trafiając do róż- 
nych epok, stwier- 
dzamy, że o ile prze- 


| zwyczaj bardzo ład- 

nie, o tyle teraźniej- 

szość oraz przyszłość 

sprawiają wrażenie 

narysowanych 

od niechcenia. | 


Tragedia - 
/ ad 
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Pentium 300 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator GD z 16 MB RAM 
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GOWIZAEKEO 


osmiczne bitwy morskie 
wciągają jak czarna dziura! 


ry wydawane przez Disneya 

źle nam się kojarzą. A tu pro- 

szę, jaka niespodzianka! Kon- 
kretna, trójwymiarowa stra- 

egia kosmiczna rozgrywana w cza- 
, sie rzeczywistym, w której dowodzi- 
my okrętami wziętymi żywcem 
z opowieści o korsarzach. 


wojenne. lch wygląd 
nie świadczy jednak fx 
o uzbrojeniu. Mają 
na pokładach działa, 
futurystyczne torpe- 
dy, karabiny lasero- 
we oraz plazmowe, 
wyrzutnie rakiet, mio- |.4 
tacze ognia, bomby, 
4 miny. I kilka prawdzi- 
1 wych perełek, takich 
jest na przykład moździerz wywoałują- 
4 cy zniszczenia na BARDZO dużym ob- 
| szarze czy ładunki antygrawitacyjne 
| zmieniające kurs obiektów i sieci od- 
1 cinające jednostkom zasilanie. 
Podczas walki ważna jest przede 
wszystkim liczba dział, jakie ma 
nasz statek. Umieszczone są one 
na burtach, rufie i dziobie, a do wro- 
ga strzelamy tylko tymi zainstalo- 
wanymi po stronie, którą jesteśmy 
do niego odwróceni. Ważne jest 
więc sprawne manewrowanie. 
Czasem decydujemy się na abor- 
daż. Walka na pokładzie odbywa 
się automatycznie. Wygrywa ta 
strona, która ma silniejszą zało- 
gę. Taki atak się opłaca: wycina- 
 dę kolejne jed- my w pień oprychów i bierzemy 
_ nostki: frega- —_ sobie cały uzbro- 
ty, korwety 28 NA UJony statek. 
_ | ogromne Y 
_ okręty 


torpedowcem. Podob- 
nie jak inne jednostki, wy- 
-_ gląda, jakby był z XVI wie- 
_ ku. W miarę kolejnych 
. awansów dostajemy 
pod swoją komen- 


(1 GG 
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___ Fauna Planety Skarbów przyprawiłaby 

_ 0 kompleks niejedną grę fabularną. Oto 
e dwaj z jej przedziwnych reprezentantów 
- Ta niebieska poświata na powierzchni ko- 
**_smicznego eteru to piranie. Nie wiemy, . 
co to właściwie ro- - 
s bią, gdy się na nie > 
wpłynie, i w żad- 
s nym wypadku nie 
zamierzamy 
sprawdzać. Niech 
. sobie na nie polują 
”_ miejscowi rybacy. 


zdtyrirai | 
ji 


Smoki! Jim Haw- 
kins (bohater gry) 
i raczej nie rozczula 
> się na ich widok jak 
pewien wiedźmin. 
Tym bardziej że to 
one nas atakują. 

_. Mają jednak to do 
|) siebie, że po kilku strzałach podkulają 
/_ ogon i zmykają w stronę gwiazd. Uwaga: „ 
ta wielka strzałka nie należy do fauny. 


zyc W dil „adioddiian 
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sującego lewym 
stnika i gooool! / 


Oprócz bitew jest w Kosmicznycł 
pojedynkach jeszcze kilka wciągają” , 
cych rzeczy. W jednej z misji kryjemy / 
się przed piratami, żeglując us 
dzonymi statkami w roju meteor 
tów. W innej dowozimy leki i jedzenie 
mieszkańcom wioski. 4 
I tu właśnie tkwi duży problem: o tym, 
że jacyś mieszkańcy w ogóle są, do- 
wiadujemy się z dialogów. Podczag 
gry nie widzimy ani jednego człowie= 
ka! Nie ma to jak wsłuchać się w do- 
bry dialog chałupy z kadłubem. i 
Drugi problem: statki rozwijają trzy - 
rodzaje prędkości: powolną, zbyt 
wolną i o wiele za wolną. Wyprze- 
dzają je nawet meteoryty! Dopłynię- * 
cie do miejsca akcji albo powrót 
misji stają się koszmarem. Tym + 
bardziej że nie daje się przy- + 
spieszyć upływu czasu. ; 
Ale to jedyne grzechy Planety 
Skarbów. Gra jest pri 
sta w obsłudze, wcią+ 
gająca i pomysłowa, 
Frajda dla każdi 
go, kto lubi wie 
kie bitwy mor-* 
skie... Znaczy 
kosmiczne 


A wyobraźcie sobie choro 
morską w stanie nieważkości... | 


PII 400 MHz, 64 MB RAM, 
akcelerator 3D z 16 MB RAM 


4 PLUSY 
-Giekawy świat gry/ 
> AMNUSY 


bardzo dobra OPIJWJ NA misje! 


istoria poprzedzająca | 
wydarzenia z gry to kla- | 

syka apokaliptycznych 
opowiastek. Złowiesz- 

czy wirus zdziesiątkował ludność na | 
całym świecie. Wobec nieuchronnej . Pierwszym uczuciem, którego do- 
zagłady grupa członków rozmaitych ' świadczamy, stawiając nieśmiałe 
sił specjalnych zamknęła się (jak , kroki w nowym Świecie, jest nieste- 
oo ' ty frustracja. Żołnierze biegają 

w przypadkowe strony niezależnie 


go. Tylko kilkakrotne kliknięcie zmu- 
sza ich do marszu we właściwym 
_ kierunku. Co gorsza wskazanie no- 
wego celu powoduje, że postać lub 
pojazd zatrzymuje się i dopiero po 
chwili rusza dalej. W toczącej się 
w czasie rzeczywistym grze tak- 
tycznej takie opóźnienie to czasem 
kwestia życia i śmierci. 

Jeśli nie zniechęcamy się niewygod- 
nym sterowaniem i niską inteligen- 
cją podopiecznych, dostrzegamy po 
chwili zróżnicowane misje czekają- 
ce na nas w trybie jedno- i wielooso- 
bowym. A także przyjemną, trójwy- 
miarową grafikę. Wielozadaniowe 


Na początku poznajemy od nowa 
świat, penetrując go na piechotę... 


przystało na dzielnych żołnierzy) 
w bunkrze, by po dziesięciu latach 
(w roku 2014) zdecydować się na 
jego opuszczenie. 


„„ale po jakimś czasie jeździmy ju 
czołgami i latamy helikopterami 


PRZEPIS 


__ Składniki: > 
- „/ jedno laboratorium biologiczne 
„/ dwóch specjalistów od broni biologicznej 
w/ trzy miesiące spokojnej pracy 
„/ jeden nieudany eksperyment 
Laboratorium postawić w zaciszu leśnym == 
i ne urządzenia. Praco- 
pytania prasy odpowia: „- 
dać, że bada! :zą leku na raka. Specja* - * a 
listów pracuj nad bronią biologiczną dokarmiać i przekonywać o słuszno- 
ści ich postępowania. Po kwartale zorganizować nieudany eksperyment, które- 
go wynikiem będzie wyciek badanej substancji do środowiska i masowe zacho- 
rowania na przykład na syndrom szybkiej degeneracji genomu. Z dobrze wypo- 
sażonego barku... eee, bunkra obserwować zagładę ludzkości. 


ANARCHY 


od wyznaczonego punktu docelowe- | 


| SoA nie wnosi nic nowego, irytując 


SOLDIERS 


OF 


DEKADA NA CHORĘ 


misje toczą się na coraz większych 


JOWYM 


- 
, aa 
A PK 


obszarach trapionych przez różne a : 

niespodzianki pogodowe. . „ABE 
_ Penetrując zdegenerowane te- Św + 

reny, napotykamy innych szczę- s k 

śliwców, którzy przeżyli pande-- cję) * 

monium. Oczywiście ludzie nic UJ FTR 

się nie zmienili i w najlepsze wal- "SA, By, 
_ czą ze sobą — i naturalnie z na- 
mi. Gdy poznajemy lepiej sytu- 
ację, dokonujemy wyboru, 
z którą frakcją się sprzymie- 
rzyć. To doprowadza nas do jed- 
nego z trzech zakończeń gry. 
Baza, z której dokonujemy wypa- 
dów, jest wyposażo- m 

ź 4 

na w laboratorium, 
warsztaty i fabrycz- 
kę niezbędne do wy- 
ekwipowania druży- 
ny w narzędzia za- 
 głady i pojazdy do 
ich przenoszenia. 
Elementy ekwipun- 
ku zdobywamy pod- 
czas przeczesywa- z 
nia terenów. Raz 
znalezione stają się ; > 
dostępne w naszej |dlkGEan aa, 
fabryce. Żołnierze | SlikóeienN 


dob A iel udełkami - wsiadają 
wała IL | do nich nasi podopieczni 


. ne umiejętności, ta- 
kie jak obsługa cięż- 
kich karabinów czy materiałów wy- | 
buchowych. Ponadto w medycznej 
, manufakturze produkujemy środki 
chemiczne wspomagające naszych 
| dzielnych chłopców w walce. 


4 


zj 


R 


niedociągnięciami. Ludzie z firmy 
Silver Style (stojący również za nie- 
zbyt udaną grą RPG Gorasul) mu- 
_ szą się jeszcze sporo nauczyć. 


ocena 


3 
= I 
dostateczna _ 


> b wymmacama 
rRUDNnOŚĆ 


PIII 600 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D z 16 MB RAM 
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Zawinięcie do portu to okazja do odda* 
nia się na moment grzechowi hazardu. 
A dokładniej - grze w kości. Zazwy- 
czaj gramy z piratem, któremu za 
F sam wygląd należy się pięć lat cięż- 
kich robót. Jednak od czasu do czasu 
naprzeciw nas siada osobnik w oku- 
larach, czapeczce bejsbolówce i kol- 
czykiem w uchu. Zapewne to jeden 
z programistów postanowił się po* 
kazać. Choćby na szesnastowiecz- 
nych Karaibach. Harrgh, harrgh, 
umieramy ze śmiechu. 


Pozne rokokoko w wykonaniu 
- Holendrów różn od francus 


j 


» Producent: Max Design 
, Wydawca: GENEGa Poland 
Kena: j 
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(ÓW spowodował, 


Judojadem — walcząc, poznając wielu 
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PLUSY 
Nieliniowa akcja 
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ierwsza część gry pojawiła 
się na rynku cichaczem 
i równie cicho przemknęła 
przez dolne strefy list 
przebojów. Tylko uważniej- 
si gracze dostrzegli tę 
strzelaninę, w której jako agent sił 
specjalnych wypełnialiśmy kolejne 
zadania na terytorium wroga. Pro- 


stanu gry w trakcie misji. 


kuje warstwa fabularna. Jeśli chce 
się stworzyć grę, którą będziemy 
wspominać przez kilka lat, trzeba 
przyłożyć się do wymyślenia kon- 
kretnej, łatwo zapadającej w pa- 
mięć historii - nawet przejaskra- 
wionej. Autorom zabrakło odwagi | 
. na wyraźne określenie swojego pro- 
_ duktu, przez co fabuła gry jest nija- 
kai zapominamy o niej w sekundę 
_ po wyjściu do Windows. 


Program gry tworzy grafikę, wyko- 
-rzystując modne efekty specjalne, 
ale już po chwili zauważamy, że są 
one w większości wypadków oszu- 
kane. Widzimy most odbijający się 
w wodzie, chociaż pod tym kątem 
odbicie dawno powinno już zniknąć. 
Nieźle przygotowane modele prze- 
ciwników zbyt często się powtarza- 
ją. przez co mamy wrażenie, że to 
nie supertajna misja, ale atak klo- 
nów. Otoczenie bohatera wygląda 
przepięknie, ale gdy tylko wchodzi- 
my do dowolnego pomieszczenia, 
z niedowierzaniem przecieramy 


Kolejny tajny agent W kolejnej tajnej misji strzela 
do kolejnych złych facetów. 0 dziwo, to nie gra 
o kolejnictwie, tylko kolejna nudna strzelanina 


ect IGI nie wyróżniał się niczym 
szczególnym, poza brakiem zapisu 


Druga część miała być pod każdym 
względem lepsza. Niestety rzeczy- | 
| wistość jest mniej kolorowa od za- | 
powiedzi. Przede wszystkim szwan- | 


- Panie kolego, wstawaj pan, to raczej nie jest 
najlepszy moment na robienie orzełka w śniegu 


Sposób potraktowania tej blokady stał się 
] | powodem burzliwej debaty w Sejmie 


Sza 


SA 
: oczy, widząc puste, obrzydliwie wy- | po co i dlaczego zabijamy, a jedyne, 
| _ glądające pokoje. co nas interesuje, to cele misji, któ- 
k IGI 2 jest pełen takich kontrastów. /, re zresztą pojawiają się w naszym 
ż _ Opowiadana historia szybko scho- /, dzienniku bez wyraźnego powodu. 
dzi na drugi plan. Po czterech, pię- / Na przykład szef informuje nas, że 
__ ciu zadanich już zupełnie nie wiemy, " mamy wysadzić fabrykę, a w na- 
- szym elektronicznym dzien- 
niczku pojawia się pięć ce- 
lów: od „wyłączyć płot elek- 
tryczny” po „uruchomić i za- 
blokować taśmę montażo- 
wą”. Co gorsza, gdy wyko- 
nujemy zadanie, nasi prze- 
łożeni kontaktują się z nami 
od wielkiego dzwonu, więc 
przez większość misji ma- 
my wrażenie, że nikogo nie 
obchodzi, jak sobie radzimy 
i czy jeszcze żyjemy. 
Autorom zabrakło również 
konsekwencji w określeniu 
fundamentalnych założeń 
swojej gry. IGI 2 nie jest anif" = 
czystą skradanką (bo dzie- * 
więć zadań na dziesięć wy- 
maga od nas eksterminacj 
wszystkich przeciwników), 
ani czystą strzelaniną (bo 
w wypadku włączenia alar- 
mu cały teren misji aż roi 


unkty na rysunku 


„Podczas gdy zadania wykonywane przez 4 
bohaterów gier komputerowych są coraz | 
bardziej skomplikowane, inteligencja ste- 
rujących ni i graczy zmierza w odwrot- 
nym kierunku. Przynajmniej tak wydaje 
się twórcom gier. W IGl-u 2, jeśli nie wie- 
my, dokąd iść, w dowolnej chwili oglądamy 
obraz z satelity. Zaznaczono na nim nie 
tylko przeciwników, ale również cele misji 
- i to ponumerowane w kolejności do wy- 

konania! To już jest poziom książeczki dla przedszkolaków z rysunkami wyłaniają 

cymi się po połączeniu w odpowiedniej kolejności. w / RS w kierunku 
= czwórki, Jones! Nie, nie tam, dwa metry na lewo! % Ę ż 1 ź 


z 


RT STRIKE 


- Cha, cha, bardzo śmieszne. Nie zgrywajcie 
się, przecież nie widzę żadnego strzelca 


się od wrogów). Misja po misji mo- 
zolnie wybijamy tłumy żołnierzy, któ- 
rzy szukają nas z powodu wielokrot- 
nie włączonego alarmu. Ta proce- 
dura już po pięciu misjach staje się 
absurdem, bowiem nasz bohater- 
ski agent zabija około trzydziestu 
osób, nie ruszając się praktycznie 
z miejsca, a jedynie czekając, aż ko- 
_ lejne cele wejdą mu pod lufę. Wro- 
gowie na dodatek nie grzeszą inteli- 
gencją, przez co w niektórych mi- 
sjach przeczekujemy intensywne 
poszukiwania, leżąc pod jedyną cię- 
. żarówką na wielkim parkingu! 
_ Pod względem broni gra się jednak 
_'_ broni. Nasz agent nosi przy sobie 
tylko jeden karabin, pistolet, nóż i kil- 
ka granatów. Za to w przeciwień- 
stwie do Splinter Cella w dowolnej 


"RAARĄ 


upuszczoną przez przeciwnika, dzię- 
,ki czemu posługuje się naprawdę 
imponującą kolekcją giwer 

__ Zaskakuje dokładność, z jaką prze- 
myślano i przygotowano uzbrojenie 
przeciwników. W większości gier 
prawie wszyscy wrogowie mają te 
same pistolety. Tutaj zaś uzbrojenie 
zależy od funkcji danego przeciwni- 
ka. Jeśli strażnik pilnuje magazynu, 
| niemal na pewno jego podstawową 

bronią jest pistolet maszynowy uzi, 


s 4%  £ 


chwili zmienia niesioną broń na tę | 


- 


za 


| 
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z kolei patrol przeczesujący las wy- 
posażony jest w kałasznikowy. Gdy 
walczymy w zamkniętych pomiesz- 
czeniach, uważamy na ochroniarzy 
z potężnymi strzelbami, a gdy wy- 
chodzimy z lasu na polanę, możemy 
stać się ofiarą snajpera. 

Wszystkie typy broni odwzorowano 
bardzo dobrze — na przykład kałasz- 
nikow ma olbrzymi odrzut, a kara- 


bin snajperski dragunov wydaje 
przy strzale taki huk, że wszyscy 


Stary, dobry kałasznikow. Ponad pół wibku 
w użyciu i nadal NePOCNY w swojej klasie 


w okolicy wiedzą, że coś się dzieje. 
Denerwuje jednak skuteczność, 
z jaką przeciwnicy posługują się 
słabszymi rodzajami broni. Oddanie 
trzech celnych serii z uzi do robią- 
cego uniki celu odległego o 300 
metrów nie stanowi żadnego pro- 
blemu dla strażników pilnujących 
zwykłego garażu. Dziwne, że jesz- 
cze nie są w Specnazie. 

Na szczęście w IGI 2 nie jesteśmy 
zmuszeni do powtarzania misji po 
każdej porażce, bowiem dodano sys- 
tem zapisu stanu gry w dowolnym 
momencie. Liczba możliwych do wy- 
konania zapisów zależy od poziomu 
trudności, a każda próba nagrania 
misji trwa kilka sekund czasu gry, 
podczas których niejeden raz zaska- 
kuje nas rozwścieczony wróg. 


ny rodzaj misji, w której mamy cej 
ną ilość czasu na wypełnienie wszystkich 
zadań. Już to widzieliśmy, ale1GI 2 zadzi- — 
wił nas limitem czasowym: piętnaście mi: 
nut! Cóż za nieszarpiący nerwów brak 
napięcia! Co więcej, misja toczy się 
na Ukrainie, a Jones na miejsce leci : E 

z centrali IGI helikopterem, co trwa zapewne kilka jeśli nie Kikenaśę godzin. 
Niesamowite: leci t tak długo i akurat zostaje mu IS'qinut.../ $ 


Za to, że tak dał się podejść, ten strażnik 
pójdzie siedzieć... to znaczy stać w celi 


Wi w wora 
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IGI 2: Covert Strike miał być wielkim 
hitem, ale nim nie jest. Najprawdo- 
podobniej podzieli los swojego po- 
przednika. Dwójkę, solidnego śred- 
niaka, będziemy pamiętać jedynie ze 
względu na ciekawy system zapisy- 
wania stanu gry. Trochę to za mało. 
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niespełna miesiąc 
po premierze gry 
Demonic Spe- 
edway do sklepów 
tra- 
fia FIM Speedway Grand Prix Te- 
chlandu. Nazwa wskazuje, że gra 
przedstawia coroczny cykl najważ- 
niejszych zawodów, których celem 
jest wyłonienie naj- 
lepszego żużlowca 
na świecie. 
Zakupio- 


na od organizatora GP licencja 
została wykorzystana należy- 
cie. Filmowa czołówka jest ofi- 
cjalną prezentacją cyklu, 
a przez cały czas gry ocieramy 
się o kulisy światowego spe- 
edwaya. W opcjach gry, 
oprócz treningu i pojedyncze- 
go biegu, jest tryb kariery, czyli 
zeszłoroczna seria zawodów 
Grand Prix. Wyboru zawodni- 
ka dokonujemy spośród 
wszystkich żużlowców cyklu, 
zaś gdy zwycięzcy stają na po- 
dium, fani żużla bez trudu rozpozna- 
ją ich po twarzach. 
Nasz wzrok cieszą pięknie wykona- 
ne motocykle. Widnieją na nich au- 
tentyczne reklamy, dostrzegamy 
też takie detale, jak szprychy w ko- 
łach czy obowiązujące na speed- 
wayu deflektory zmniejszające wy- 
rzucaną spod kół fontannę żużla. 
Goszczące te motocykle stadiony 
też są niczego sobie. 
Rozgrywkom towarzyszy głos To- 
masza Lorka - lubianego przez kibi- 
ców speedwaya komentatora, któ- 
ry chwilę po upadku zawodnika po- 
trafi ze stoickim spo- 
kojem stwierdzić 
na przykład: Ric- 
kardsson to czło- 
wiek z gumy. 
Niestety, jak wia- 
domo, nie wszyst- 


Pomóż 7 


motocyki 


Zawodnicy po wyścigu pociągnęliza dużo szampana i nie mogą odnaleźć swych mo- 
tocykli. Połączcie wizerunki aktualnego mistrza świata Tony'ego Rickardssona, 
wicemistrza Jasona Crumpa i naszego najlepszego żużlowca Tomasza Golloba 
z ich maszynami. Rozwiązanie znajduje się na dole strony. 


ko złoto, co się świeci. Problemy za- 
czynają się w momencie rozpoczę- 
cia rywalizacji na torze. Sama ani- 
macja żużlowców jest jeszcze w po- 
rządku - szczególnie dobrze auto- 
rzy ukazali balans ciałem. Wyjście 
spod taśmy też jest OK, ale na wira- 
żu zawodnicy składają się w niena- 
turalny sposób. Motocyki momen- 
tami zachowuje się, jakby jechał 
po tafli lodowiska, a kontakt z ban- 
dą w większości wypadków nie po- 
woduje upadku zawodnika! Mało 
wiarygodnie oddano także wrażenie 
prędkości i mocy silnika. Pod wzglę- 
dem dynamiki zdecydowanie lepiej 
prezentuje się Demonic Speedway 
Cenegi, ale ten z kolei nie ma tak 
dobrej oprawy. 

Zaskakują błędy w przepisach. Re- 
gulamin mówi, że w wypadku prze- 
rwania biegu poza pierwszym łu- 
kiem sędzia zawsze musi wskazać 


Dlaczego tak się na nas gapią? Czy powinniśmy 
wystrzelić na start? Jeśli tak, to w którego z nich? 


winnego i wykluczyć go z powtórki. 
A wFIM SGP zdarza się, że biegi po- 
wtarzane są w pełnej obsadzie. 

Rywalizacja symulatorów speed- 
waya bardziej przypomina rozgryw- 
ki drugiej ligi niż walkę o mistrzo- 
stwo Świata. Gdyby połączyć ich naj- 
lepsze cechy, wyszedłby rewelacyj- 
ny symulator. Czekamy więc na 
ruch Techlandu. Mają w garści to, 


|» Producent: Techland 
|» Wydawca: Techland 
(rena; 79 zł 


0 wygrywanie kolejnych biegów i zawodów, 


'| o żmudne pięcie się w klasyfikacji 


zawodników i w końcu o zdobycie tytułu 
żużlowego mistrza świata 
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Z poślizgiem, ale wreszcie jest w Polsce 
pecetowa wersja najlepszych wyścigów 
na Nboxa. Konwersja się udała! 
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; coś zdziałać. O ile 
jdzaje wyścigów to 
rajdów samochodo- 
jo, o tyle wyodręb- 
„górskich oraz lo- 
iły gest. 


ujemy, groma- 
igach. 


jak też egzotyczne 
VW New Beetle. 
projektowane, 

ne i wymagające. 
wytężenia uwa- 
zwycięstwie. 


- To pana Peugeot? 
— Nieee, mój nie był taki plaskaty... 


Zarówno otoczenie, jak i samo- 

chody wyglądają bardzo reali- 
stycznie, choć amatorzy katastrof 
motoryzacyjnych nie znajdą tu wielu 
atrakcji - od maszyn nie odpadają 
żadne części, wgniatają się tylko 
blachy i tłuką szyby. 
Model jazdy skłania się w stronę wy- 
ścigów zręcznościowych. Maszyny 
wybaczają kierowcy pomniejsze błę- 
dy. Przed jazdą tradycyjnie dłubiemy 
pod maską. Opcji mamy niewiele, za- 
kres regulacji nie jest szeroki, ale 
podczas rajdu odczuwamy każdą 
wprowadzoną zmianę. 
RalliSport Challenge nie ustanawia 
nowych standardów, jednak z całą 
pewnością plasuje się w czołówce 
gier przeznaczonych dla graczy 
o skłonnościach bardziej zręczno- 
ściowych niż symulacyjnych. 


" Rzadki okaz: garbus polarny 
o maskującym kolorze futra 


a" 
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PIII 733 MHz, 64 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 MB RAM 
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Demonic Speedway 


Ścigamy się co prawda aż na 27 
obiektach, ale poszczególne stadiony 
wcale nie przypominają autentycz- 
nych. Na szczęście geometria torów 
jest niezła. Zasłonę milczenia spusz- 
czamy na chybioną naszym zdaniem 
obecność w grze torów freestyle. 
«« 
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FIM Speedway Grand Prix 


Mało, ale bardzo profesjonalnie. Wal- 
czymy na wszystkich dziesięciu obiek- 
tach zeszłorocznego cyklu Grand Prix. 
Stadiony bez problemu rozpoznajemy. 
Równie dobrze odwzorowano ygeome- 
trie i nawierzchnie torów - specyficz- 
ne dla każdego obiektu. 
«e | -= e e 
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Demonic Speedway 


Do wyboru są trzy motocykle, które 
usprawniamy za zarobione w czasie 
meczów pieniądze. Prędkość maksy- 
malną, przyczepność i przyspieszenie 
poprawiamy, kupując nowy silnik, opo- 
ny i tłumik. Pieniądze wydajemy także 
na rozwijanie cech zawodnika. 
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FIM Speedway Grand Prix 


Na początku zawodów dysponujemy 
motocyklem z podstawowym wyposa- 
żeniem. Sukcesy na torze dostarczają 
nam środków finansowych, które 
przeznaczamy na naprawę bądź za- 
kup silników, ram i kół. Jest też możli- 
wość tuningowania silnika. 
-=t-z- 
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Demonic Speedway 


Esencja tego, czym pasjonują się miło- 
śnicy żużla. Od wyjścia spod taśmy 
czujemy ducha rywalizacji. Cieszą nas 
częste mijanki na torze. W trakcie 
meczu ligowego jedziemy obok kolegi 
z zespołu lub staramy się poprawić je- 
go pozycję, hamując rywali. 

«= = - 
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FIM Speedway Grand Prix 


Wyjście spod taśmy robi niezłe wraże- 
nie, ale czar pryska z chwilą wejścia 
w pierwszy wiraż. Zawodnicy porusza- 
ją się po torze nazbyt dżentelmeńsko. 
Brakuje walki tak ważnej przecież dla 
wizerunku speedwaya. Momentami 
dziwią także decyzje sędziowskie. 
«= 
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Demonic Speedway 


Brak opcji wieloosobowej gry na jed- 
nym komputerze mają rekompenso- 
wać tryby sieciowe. Mimo usilnych 
prób nie udało się nam pościgać 
za pośrednictwem internetu. Dopiero 
sieć LAN umożliwiła zabawę dla mak- 
symalnie czterech osób. 
«= 
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FIM Speedway Grand Prix 


Brakuje możliwości zabawy w sieci, 
ale za to jest znakomity tryb grania 
we cztery osoby na jednym kompute- 
rze. Jeśli udaje się nam rozwiązać 
problem z kontrolerami, otrzymujemy 
świetną towarzyską zabawę na po- 
dzielonym ekranie. 
«= « «a 


Zawodnicy przejechali wszystkie okrążenia w komplecie, ale 
naszym zdaniem Demonic Speedway bardziej koncentrował 


się na szukaniu dziur w nawierzchni toru niż na dotarciu 
do mety. Przyczyn tego upatrujemy w słabiej wyposażonym warsztacie, gdyż w kil- 
ku miejscach rzuca się w oczy nazbyt proste wykonanie gry. 
Konkurent z Techlandu fachowo wykorzystał możliwości stworzonego przez firmę 
programu gry Chrome oraz uprawnienia przysługujące mu z tytułu wykupienia 
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Ostatnie spojrzenie na kamerzystę. 
Za momencik taśma pójdzie w górę, 
a zawodnicy puszczą sprzęgła, rozpo- 
czynając wyścig. 


Komentator wprowadza w atmosferę 
zawodów, opisując obiekt, na którym 
toczy się wyścig. Na ekranie czytamy 
informacje o torze i pogodzie. 


licencji FIM. Speedway Grand Prix przegrywa jednak w najważniej- 

szej z porównywanych dziedzin, czyli oddaniu ducha rywalizacji na to- 
rze. Współcześni gladiatorzy są w tej grze zbyt spokojni! 

Kibicom żużla polecamy zapoznanie się z oboma produktami. Twórcom pojedynku- 

jących się gier proponujemy zaś, by odszukali u konkurenta wskazówki na przy- 

szłość. Może dzięki temu następnej zimy ujrzymy dwie niemal idealne symulacje 

żużla i jednocześnie bardzo dobre polskie gry, których wciąż jak na lekarstwo. 


FIM Speedway Grand Prix 
zę > S=EPETPEEPEF || 


Transmisję telewizyjną wieńczy jak za- 
wsze podniosła chwila dekoracji. Swą 
radość zawodnicy okazują, oblewając 
się szampanem. 


Dysponując nowoczesną platformą cy- 
frową, oglądamy rywalizację zawodni- 
ków z kilku ujęć. Z głośników dobiega- 
ją dodatkowe informacje. 
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Nasza firma ma zaszczyt zaprezen- 


. tować państwu kompleksową ofer- 


tę usuwania wszelakiego typu ter- 


'/ roryzmu oraz gangsterstwa w no- 
_ woczesny i profesjonalny sposób. 
_ Jesteśmy w stanie dotrzeć w kilka 
_ godzin tam, gdzie źle się dzieje. 
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Dysponujemy sprzętem, sposoba- 
mi oraz nowatorskim podejściem 
do tematu pospolitej, zdawałoby 
się, strzelaniny. Nasi najemnicy 
s z wielką precyzją trafiają 
Ś w wybrane części 
__ ciała wro- 
61. gów, aby 
wyłączyć 
ich z wal- 
= ki możliwie 
jak najszyb- 
ciej. Błyskawiczny i hu- 
manitarny zgon to na- 
sza specjalność. 
Całodobowo zapewnia- 
my doskonałą obsługę 
klienta niezależnie od 
miejsca i czasu akcji. 


2. © Nasi ludzie to spraw- 


dzeni w boju weterani 

| obsługujący większość 

najważniejszych świato- 

wych konfliktów. Gwa- 

rantujemy zwycięstwo 

nawet w starciu z prze- 
” -— ważającymi siłami. 


Pizza Gonneciion 2 


= 


Czy myśleliście kiedyś o karierze 
mafijnej? Nie jest to łatwy kawałek 
pizzy. Przekonałem się, że aby stwo- 
rzyć imperium zakalca z serem, nie 
wystarczy tylko wybudować budy- 
nek i wyposażyć go w piec. Do mo- 
ich obowiązków należy też korumpo- 
wanie władz oraz oczywiście policji, 
a do tego wszystkiego nieustan- 
na kontrola konkurencji przy pomo- 
cy chłopaków z ferajny wyposażo- 
nych w kije bejsbolowe i broń 
palną. A przy okazji: po- 
zdrowienia dla Anto- 
nia „Rzeźnika”. 

Takie włoskie zaple- 

cze bywa kłopotli- 

we. Czasem młla- 

skanie klientów re- 

stauracji przery- 

wają krzyki bitego 

na zapleczu właści- 
ciela posesji na- 4 
przeciwko, który 

—' głupio upierał się, ( 
nie chcą 


Nie daj się zwieść dyletantom! Co- 
dziennie giną setki i tysiące osób 
zabite w nieprofesjonalny, lekko- 
myślny sposób. Razem możemy to 
zmienić. Zadzwoń! O 801 S*O*F*. 


( waniach nad opanowaniem świata kampanii. Niech zapanuje mrok! 


WILD 


terenu pod następną cichą 
knajpkę. No cóż, nikt nie mó- 
wił, że będzie lekko. 
Decydując się na taki biz- 
nes, trzeba też pamiętać, 
że serie błędnych decyzji 
kierowniczych mogą zakoń- 
czyć się wycieczką do wód 
w korekcyjnym obuwiu z be- 
tonu. Kluczem do sukcesu jest — * 
unikatowa pizza, o której składni- 
kach decyduję sam. Przede mną 
nieograniczone możliwości kreacji 
w niepowtarzalnym włoskim stylu... 


Podstawowe intormacje ©. P. 


PrOMUCENI <jeji5, 
POISKO WYLAWE, 


HoMEM NI: The Shadow of Death 


Od daję też do waszej dyspozycji 
narzędzie, byście sami mogli kre- 
, Bracia! Przyszedł czas, by pogrą-  ować rzeczywistość w tysiącu 
. żyć się ponownie w mrocznych kno- stworzonych przez was wojennych 


b STRATEGICZNA 


siły i magii. Ja, nekromanta San- 
dro, wzywam was! Przed nami 38 
nowych zadań do wykonania. Zdo- 
będziemy w nich artefakty, które 
uczynią nas niezwyciężonymi wład- 
_- cami królestwa Erathii. Niech naro- 
dzą się nowi bohaterowie, niech po- 
prowadzą armię do boju! 

Przemierzając i podbijając kolejne 
' prowincje naszego imperium, pa- 
miętajmy, że siły dobra nie śpią! Co- 
dziennie liczne zastępy gotowych 
na wszystko paladynów będą dep- 
tać nam po piętach, usiłując zniwe- 
czyć nasz trud. Znajdą się jednak 
w tym świecie istoty gotowe za- 
- wrzeć z nami mroczne przymierze. 
Razem dokonamy rzeczy wielkich, 
a ziemie Erathii zostaną skąpane 
w mroku na wieczność. Nieustają- 
ca walka dobra i zła w naszym 
świecie musi się kiedyś zakończyć. 


PTAK 


NN 


Żołnierze! Bractwo Stali zgodziło 
się przyjąć was pod swoje skrzydła. 
Osobiście nie jestem z tego zadowo- 
lony. Najchętniej pogoniłbym was 
gdzie zmutowany pieprz rośnie. Ale 
nie ja o tym decyduję. Jestem sier- 
żantem i wykonuję rozkazy. | wy też 
się tego nauczcie! 

Każdy dzień spędzony wśród nas to 
walka o kolejny centymetr piachu 
na zniszczonym atomowym bły- 
skiem świecie. Bractwo istnieje, by 


Tak sobie chodzę i myślę... mam 
osiemnaście lat, jestem dość ład- 
na, zgrabna i powabna. Przybyłam 
do Newport ze wsi, niczym boha- 
terki filmu Dziewczyny do wzięcia, 
lecz zamiast podrywać młodych 
przystojniaków, zdecydowałam się 
na ratowanie świata przed ogar- 
niającym go chaosem. 

Wszystko zaczęło się od koszmar- 
nych snów. Jeden po drugim zaczę- 
ły wkradać się do rzeczywistości. 
W końcu stało się to nie do wytrzy- 
mania, dlatego zdecydowałam się 
powstrzymać ten proces. 
Zastanawiam się cały czas, czy był 
to dobry wybór; to ciągłe chodzenie 
i rozmawianie z ludźmi a mało roz- 
rywkowych sprawach nie jest chy- 
ba odpowiednim zajęciem dla pra- 
widłowo rozwijającej się nastolatki. 
Mogłabym teraz na przykład iść 
do fryzjera i zrobić się na bóstwo, 


a nie gadać z tym starszym pa- 
nem, który ma dać mi klucz do ja- 
kichś drzwi. Ostateczny cel to przy- 
wrócenie równowagi między magią 
i nauką, której zachwianie grozi za- 
gładą Arkadii. A piękny to świat. No 
nic - uporam się z tym jak 


najszybciej i pojadę z dziewczynami | 


gdzieś potańczyć. 


ó Podsumowanie 


"_ niedobitki ludzkości mogły 
jakoś wegetować na dzi- 
kich pustkowiach - po- | 
śród bandytów, mu- > 
» tantów i ognisk pro- | 
ą mieniowania zamie- | 
niających nasze cia- 
4 ła w budyń. Kolejne | 
misje  utwierdzą 
was w przekonaniu, 
że cel jest jedynie słusz- 
ny, a krew przelana 
dla bractwa to nadzieja 
OBLELOWEEM 
ż Z każdym dniem wasze 
doświadczenie i ekwipu- 
nek będą się polepszać; 
w zbrojowni bractwa mamy 
ponad 50 rodzajów broni i po- 
nad 15 typów pancerzy. Nie 
myślcie jednak, że dostaniecie 
je od razu. Kolejne misje przete- 
stują waszą sprawność w posłu- 
giwaniu się sprzętem, jaki chce 
wam ofiarować organizacja. Ten 
świat potrzebuje bohaterów. Nie 
zmarnujcie swojej szansy i nasze- 


k 


ę 


go czasu. Spocznij! Rozejść się! 


. Siewka, ziom. Jest problem. Wi- 
| działęś koleżków tego cwaniaka, co 


tydzień temu bujał się tu z giwerą 
i szukał dymu? Wiesz, jaki jest 


| z nim problem? Odstrzelił tyłki całej 
_ załodze z rogu Jonesa i Dwudzie- 
 stej Pierwszej. Bydlak obudził się 
ponoć w śmietniku i pierwsze, co 


zrobił, to palnął łemem rudemu Bil- 


/ lowi, gdy ten szedł z laską na dyskę. 


aNiefartownie, bo Bill miał przy so- 
bie tę czterdziestkę piątkę, co nią 


| zawsze na zabawach wymachiwał... 
_ Koleżka zabrał kopyto i po 12 godzi- 
/ nach miał na koncie połowę załogi 
- Harlemu, a my zupełnie nie mogli- 


śmy rozkminić, o co mu biega. 


_ Wreszcie wyczailiśmy, co jest gra- 


ne: chce zostać nowym królem 
miasta. Nie pękam, ale facet ma 
szanse, bo stoją już za nim wszyst- 
kie drużyny z południowych dzielnic. 


| Zupełnie nie kumam, jak, ale koleś 


w kilka dni ze zwykłego śmiecia stał 
się niezłym kozakiem. Trzeba go 
zdjąć, zajmiesz się tym? No, wie- 
działem, że ia na ciebie ai ka 


RORY Jada: Genega Poland 
Wymagania: P 28: MIEJ RŁAMI 


Moim zdaniem Morrowind to je- 
den z najlepszych komputerowych 
RPG-ów, jakie kiedykolwiek się 
ukazały - o ile nie najlepszy. Ta 
gra cieszy się ogromną popularno- 
ścią, a jest przeznaczona TYLKO 
dla pojedynczego gracza. Zastana- 
wiam się, czy to początek rozłamu 
- gry tylko do sieci kontra single 
player. Czy według was Morro" 
wind to tylko jedyny tego typu ro- 
dzynek i takim pozostanie czy rze- 
czywiście jest to zapowiedź rozła- 
mu i nowej jakości gier? 
markad 


e 
+28 


Drogi singlowych i wieloosobowych 
RPG-ów muszą się rozejść i - jak 
słusznie zauważyłeś - już się rozcho- 
dzą. Dziś liczy się przede wszystkim 
jakość. Czy w dorzuconym naprędce 
_ | trybie dla wielu graczy Baldur's Ga- 
_ | te lub Icewind Dale może konkuro- 
_ wać ze stworzonym wyłącznie do 
grania w sieci Asheron's Callem czy 
Everquestem? Nigdy! 
Masz też rację, twierdząc, że już nie- 
_ długo świat gier RPG będzie dwubie- 
gunowy. Dotyczy to jednak także in- 
nych gatunków - strategii, wyścigów 
i symulatorów, choć tam proces 
podziału przebiega dużo wolniej. Na- 
szym zdaniem należy się cieszyć, że 
będzie wybór między doskonałymi 
grami wieloosobowymi a świetnymi 
przygodami dla pojedynczych graczy. 


To, co zobaczyłem, podchodząc 
do kiosku, to był szok. Rozumiem, 
że numer 1/2003 PLAYA kosz- 
tował 8,90 złotych, bo zbliżały 
się święta, ale żeby 2/2003 tyle 
kosztował, to już przesada. 
Dołączenie od stycznia drugiej płyty 
GD do PLAYA podniosło cenę (która 
itak od początku 2003 roku miała 
wzrosnąć]. Uważamy że pismo 
z dwoma płytami lepiej się sprawdza 
- mamy dzięki temu więcej miejsca 
na pełne wersje (aż trzy w każdym 
numerze!), dema i dodatki. 

Te gry, co dajecie, to zaraz otwo- 
rzę okno i wylecą jak talerze lata- 
jące. Może dzieci będą chciały się 
pobawić tymi płytami. 

Pewnie będą chciały - z wyników 
sprzedaży PLAYA wynika jasno, że 
coraz więcej osób chce czytać na- 
sze teksty i bawić się naszymi płyta- 
mi. Choć oczywiście nie da się zado- 
wolić każdego. Tylko prośba: nie wy- 
rzucaj płyt za okno, bo je zniszczysz. 
Zejdź na dół i podaruj je komuś, kto 
zechce sobie pograć. 

Czytam recenzję trzeciego Coli- 
na i GTA VC - i wy sugerujecie 
się wersjami na PS2? Gry na PC 
mogą być zmienione albo będą 
miały lepszą grafę. 

To nie były recenzje! Nie zauważyłeś 
braku oceny? Teksty w dziale Już 


grane powstają na podstawie róż- | 


nych wersji gier, z którymi mieliśmy 
do czynienia: czasem jest to beta, 
czasem demo, a czasami pełna wer- 
sja konsolowa, ale nigdy pełna wer- 
sja PC. Zawsze piszemy, w jaką wer- 
sję graliśmy. Dział Już grane ma 
przygotować Was na nadejście gry 
- opisujemy tam nasze dotychcza- 
sowe wrażenia i wstępne wnioski. 
W wersji konsolowej poznajemy 


DZIEŃ DOBRY. JESTEM z 


1 
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Nie zmieniamy zdania. Lubimy grać 
w sieci i w Spearheada, i w Battlefiel- 
da. Spędziliśmy na tym wiele godzin 
i uważamy, że multiplayer w B1942 
jest lepszy: większa grupa ludzi bierze 
udział w walce, a dzięki bogactwu moż- 
liwości rozgrywki taktyczne mają głę- 
bię nieosiągalną dla innych gier. Ale 
szanujemy Twoją opinię. 


przebieg całej gry, bohaterów, misje 
i różne pomysły twórców, które pod- 
noszą (bądź obniżają) grywalność. 
l to są informacje, których szukają 
gracze oczekujący na pecetową wer- 
sję. A jeśli gra pecetowa ma się róż- 
nić czymś ważnym od konsolowej (na 
przykład brak deskorolkowego trybu 
w pecetowym MGS-ie 2, patrz stro- 
na 13), piszemy o tym, bo takie infor- 
macje najczęściej są znane wcze- (3 
śniej. Grafika? Owszem, pecetowa 
GTA VG nie będzie wyglądać dokład- 
nie tak samo jak na PS2, ale prze- 
cież będą w niej wózki z lat osiem- 
dziesiątych, motocykle, palmy i neo- 
nowe szyldy. 

Nie piszecie nawet, kiedy te gry 
będą. „Powinny ukazać się w tym 
roku”. Skandal! 
W momencie pisania . 
przez nas tamtych tek- 
stów nie było jeszcze do- 
kładniejszych informacji ( 
od producentów. A nam 
strzelać nie kazano. 
Jeśli coś się nie zmie- f | $/4 
ni, to zamiast was bę- 

dę nabywał ten mie- g | y! 
sięcznik, który re- ć A 
klamujecie - Top Se- NMoT<: 
cret. Baj. 


dzia w PLAYU mile mnie zaskoczyła. 


i Szybkich numerków też on robi? 
hal 

Szybkie numerki są śledziowe. 

Czasem aż szkoda je zmniej- 


li 
AR e) sów po lewej stronie, któ- 
rzy zostali narysowa- 
sf _nido tekstu o grze Del- 

ta Force: 


rysował 


rzec) 


Daro NC -% 
Może zaintere- 

Top Secret już nie (5 
istnieje, a jego auto- 


suje Cię fakt, że 
rzy piszą teraz dla nas. Baj. 


| siarz z załogi magazynu Produkt. 


Z waszego porównania gier Bat- 
tlefield 1942 i Medal of Honor Al- 
lied Assault: Spearhead wynikało, 
iż ta pierwsza ma lepszy tryb 
multiplayer, z czym się nie mogę 
zgodzić. Czy kiedykolwiek grali- 
ście w MoHAA: Spearhead? Każ- 
da osoba, której opowiedziałem 
o waszym werdykcie, uśmiała się 
do łez. Co wy na to? 


skrytka pocztowa 17 
02-671 Warszawa 108 


Kubera 


Gratuluję połowów. Obecność Śle- | 


Black | 

Hawk Down]. Z Tren- | 
*/ dami jest już różnie. | 
ś Na przykład Fata- | 
le z lutowe- | 
go wydania | 
to robota | 
Śledzia, ale | 
Szatana z siód- | 
mej klasy (ma- | 


Simson - inny | 
świetny komik- | 


Czy te rysuneczki do Trendów | 


zee 


szać do rozmiarów ramki | 


ZP (tak jak tych komando- | 


NISNISX4 
I PADIE 


by BOBY PPEFRREJ 


PADIE! ZOSTAŁEŚ NA 
STAŁE PODŁĄCZONY DO 
SIECH JAK SIĘ CZUJESZ? 


FIRMY TELEKOMUNIKACYJNEJ. 

KTÓRY Z PANÓW ZŁOŻYŁ 

WNIOSEK O PODŁĄCZENIE 

STAŁEGO ŁĄCZA? sA 


4 WSPANIALE! 
JESTEM NAJPOTĘŻNIEJSZĄ 
ISTOTĄ WE WRZECHŚWIECIE! 


MÓJ MÓZG W CIĄGU 

SEKUND+ PRZYSWAJA 

MEGABAJT+ DANYCH! 
CZUJĘ, ŻE... 


Zam Ana Wami AD N.E am 
Ś..W...l„Au. TEA... 


ZAMAWIAJĄC 

| ROCZNĄ 

PRENUMERATĘ 
DOSTANIESZ 


KUBEK GRACZA 
Z LIMITOWANEJ 
SERII PLAYA 


Prenumeratę 
możesz 
zamówić 

od dowolnego 
numeru na: 


kwartał [3 numery]: 


E pół roku [6 numerów]: 


rok [12 numerów 
+ kubek gracza]: 


WYSTARCZY 
TYLKO: 


Wypełnić zamieszczony formularz 


Przesłać go pocztą pod adresem 
Axel Springer Polska Sp. z o.o. 
02-303 Warszawa 79 

skr. poczt. 229 


lub faksem pod numer: 
[O prefiks 22] 608 40 07 


możesz też zamawiać 
telefonicznie: 

[O prefiks 22] 608 40 02 

lub 0801 120 003 

e-mailem: 
prenumerata©axelspringer.com.pl 


Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu 
zamówienia wysyła do zamawiającego 
wypełniony blankiet przelewu/wpłaty 
gotówkowej w celu dokonania płatności. 
Realizacja zamówienia rozpoczyna się po 
wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. 
Koszty manipulacyjne związane z doko- 
naniem wpłaty ponosi zamawiający. 
W wypadku prenumeraty koszty wysyłki 
ponosi wydawca, zaś w wypadku egzem- 
plarzy archiwalnych — zamawiający. o 


Następny poziom 
Aby | oosao uporać się z bieżącą misją, 
wpisujemy WiNIMISS(OM. 


liszkadzanie 

Wpisujemy kod kiffingandhealing. Na- 
stępnie przytrzymujemy £r£/"/ i klikamy lewym 
przyciskiem myszki na dowolnego przeciwnika 
lub obiekt, aby go uszkodzić. 


| ody 


_ Gdy mamy wpisany kod hiltingandhea- 
Kim, wystarcza, że przytrzymujemy Shift 
i klikarny lewym przyciskiem myszki na żołnie- 
rza lub obiekt, by go uzdrowić lub naprawić. 


Przyspieszanie 
Wpisujemy kod S/0eedhhack i przyspieszamy 


| grę, wciskając klawisz Z. 


( TIGER wooDs PGA TOUR 2003 


IJ W gaz 


j dn hasło wpisujemy /4GOWRSES i wszystkie 
| pola golfowe są odblokowane. 


owi galfiści 


, Aby zagrać nowymi zawodnikami, wpisujemy poniż- 
sze kody na ekranie GREG cada. 


|= Faxon 


Cedric Andrews 


Charles Howell 
. Dominic Donatello 
/ Hamish 


GODFATKER 
MERUFF 
SUPERSTAR 
JUSTINTAME 
COWGIRL 
LALGULATE 


Josey Scott 
Justin Leonard 
Kęlly Newman 
Mark Calcavecchia 
Mark O'Meara 
Melvin Tanagawa 
Notah Begay III 
Solita Lopez 
Steve Stricker 
Stewart Cink 
Stuart Appleby 
Super Tiger 
Takeharu Moto 


- Ty Tryon 


Val Summers [ 
Vijay Singh 
mi 


VALENTINE 
VISING 


" yje wyłączyć, wpisujemy 


Gdy mamy wpisany kod Sfeedhack, spo- 
walniamy grę, wciskając klawisz 7. 


Jeżeli n nie sikanie układa się po naszej myśli 
wpisujemy krótki kod iMmMmortalone i na- 
tychmiast zdobywamy nietykalność. 


Aimuniejć 

Gdy walka jest ciężka, niekończące 

się zasoby amunicji daje naszym «7 
nieustraszonym żołnierzom kod 
endiessmunitian. 

EkwIpUNEK 

Gdy jesteśmy w bunkrze, wpisujemy kod 
showtracer. Teraz nasz poszukiwacz ma 
Pes zma i „oe SARZE broni. 


4 
pt ZYCZE DEDEEAE ZZZATE TOEZAZEAZ 2 TZODAZAACCPOZZOAA ZY A PA TZZ ODT ODST LREDBAZZODAYK ada. 4 
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| Nieśmiertelność 


) 


 Dziatanie 


k 


Niewidzialność 


/ Zabicie wszystkich wrogów 


_ Więcej amunicji 
/ Spowolnienie 


Badczia wókć | zaznaczamy PES 


swoje jednostki, po czym klikamy na 
głowę lewej kobiety (w prawym dolnym 
rogu ekranu), prawej kobiety i na orła, ; 


_ który znajduje się między nimi. Jeśli udało * Szin 


się wprowadzić kod, słyszymy słowo OK. 


ł  Paziom 


| Teraz klikamy na lewego orła na górze - 
ekranu, by uczynić swoje jednostki nie- 
śmiertelnymi albo na prawego orła, by © j Shop 


przenieść się do DaGtAPROW | poziafiiw. 


. Kosovo 


/ Przechodzenie przez ściany 


> 


A | 
je je po prostu jeszcze Faz | 
Gdy znajdujemy się w bunkrze, wpisujemy kod | 
aliwehicleS i dostajemy po jednym egzem- 
plarzu każdego pojazdu. 

Nowy . Ż0MNIĆ | 
Kiedy stacji 193 w bunkrze, wpisujemy kod d| 
soldierspawi i od razu dostajemy v| 
nowego żołnierza. || 


'K URKA WODNA 2: 


- ZEMSTA PANA FRANKA 


h pi iiczas gry wciskamy jednocześnie trzy klawisze: J, A i A. asi ępnię sta- 
| sujemy jedną z = szyeh kombinat cji li przyc — sk iran ek górą! 
Bziatanie , : 


Amunicja do | wszystkich rt AM broni. 
| Zatrzymanie czasu w trybie Classic 


ew — 
Gtrl + G 
Ctrl +E 


"pramu | HARBOR: ZERO HOUR 


Klikamy na cień samolotu znajdujący się po prawej stronie ekranu 
wyboru misji, dzięki czemu odblokowujemy ukryty poziom oraz trzy 
| dodatkowe alan w tym NZ i UFO. 


SOLDIER OF FORTUNE. 


lruchamiamy grę z parametrem +set console 1 i w trakcie zabawy 
| wciskamy klawisz — (pod Esc). W konsoli wpisujemy |efieafs 7 
— włączamy w ten sposób tajne sztuczki. Wreszcie wpisujemy 

w konsoli kody jasskieś z PAResaj sic 


phantom 

ninja 
kilialimonsters 
updateinvfinal 
matrix 


| bicjemy kod fMi2zf7 f i w miejsce X podajemy jeden / 
| z poniższych kodów poziomów. 4 


Pańczas gry wciskamy klawisz F2 i przywońuj 


Nieśmiertelność 
Aby zrobić z Sama jeszcze niebezpieczniejszego zabój- 
cę, kodem JZVinMeIb/E f czynimy go nieśmiertelnym. 


Wylączenie nieśmiertelności 

Jeśli uważamy, że najlepsza gra szpiegowska na pece- 

ty jest za łatwa dla nieśmiertelnych, za pomocą kodu 

invincible © szybciutko przywracamy Sama Fishe- 
/ ra do stanu, w którym kule się go imają. 


|. Odnowa biologiczna 
Nie zawsze udaje się uniknąć kul przeciwników, szcze- 
gólnie jeżeli właśnie pochopnie skorzystaliśmy z kodu 
piętro wyżej. Jeśli nasz bohater zostaje postrzelony, 


| wpisujemy fiea/fff i Fisher jest zdrowy jak ryba! 
| jak duch 


/ Najbardziej niebezpieczny człowiek na świecie staje się 
jeszcze bardziej niebezpieczny, kiedy na głowę zakłada 
czerwony beret niewidkę. Wystarcza tylko wpisać kod 
imvisible 1 i Sam staje się niewidzialny. 


i | Wyłączenie niewidzialności 

| Łatwo wykonać misję, będąc niewidzialnym, ale to jed- 
nak trochę nie fair. Aby zdjąć Samowi beret niewidkę, 
wpisujemy tajny kod invisible O. 


Pełny magazynek 

Splinter Cell należy do tych nielicznych gier, w których 
częściej w ogóle nie mamy amunicji, niż mamy jej pod 
dostatkiem. Tej przykrej przypadłości najłatwiej zara- 
dzić, posługując się kodem 2/77/0. 


echeloningredient.ecamerajammer 
echeloningredient.echemflare 
echeloningredient.edisposabiepick 
echeloningrediemt.ediversioncamera 
echeloningredient.ef2000 
echeloningrediemt.eflare 
echeloningredient. efraggrenade 
echeloningredient.elasermie 


okna rozmów. Wpisujemy w nim poniższe tajne kady i zatwierdzamy je Enterem 


Latamy 

Po wpisaniu króciutkiego kodu f/V przyciąganie ziem- 
skie przestaje dla nas istnieć. Fajnie, choć Newton 
nie byłby zadowolony z łamania jego prawa. 


Przenikanie przez ściany 

Gdy na drodze stają nam fizyczne bariery, nie wa- 
limy głową w mur ale niczym duch przenikamy 
przez ściany. Wystarcza wpisać //0S(, 


Stąpamy pewnie po twardej ziemi : 
Gdy mamy już dosyć i chcemy wyłączyć latanie $ . 
i przechodzenie przez ściany, wpisujemy Wa/K. / ? 


Wskaźnik ukrycia ś 
Wklepujemy hasło sfeaffff i widzimy, jak do- 
brze Sam Fisher jest ukryty przed wrogiem. 


Zamrożenie przeciwników 

Nie dajemy rady zlikwidować kilku przeciwników? Uży- 
wamy kodu Pizyersamiy £ i wrogowie tracą zdol- 
ność poruszania się. Aby wyleczyć ich z paraliżu, wpisu- 
jemy hasło płayersaniy O. 


Bez wrogów 
Aby zlikwidować wszystkich przeciwników, wklepujemy 
przydatny kod Kilipawnms. 


Twarzenie przedmiotów 

Aby stworzyć jakiś przedmiot, posługujemy się kodem 
summom M, w miejsce X wpisując kod przedmiotu 
wybrany z poniższej listy: 


eeheloningredient.emedkit 
eceheloningredient.erappellingobject 
echeloningredient.eringairfoilround 
echeloningredient esmokegrenade 
echelaningrediemt. estickycamera 
echeleningredient. estickyshacker 
echeloningredient. ethermalgoggie 
echelaningredient.ewallmine 


echeloningredient.elockpick 
Kady do drzwi 


Oto lista kodów do zamkniętych drzwi we wszystkich misjach. Wpisujemy je na specjalnych kla- 
wiaturach znajdujących się obok przejść. 


Misja 1 — Police Station 
Misja 1 - Police Station 
Misja 4 - CIA HQ 

| Misja 4 - CIA Ha 

| Misja 4 - CIA HA 


Pierwsze drzwi 031772 
Drugie drzwi 
Pierwsze drzwi 


Drugie drzwi 


Misja 4 - CIA Ha 
Misja 4 - CIA HQ 


Misja 5 — Kalinatek 
Misja 5 - Kalinatek 


Misja 5 - Kalinatek - 

Misja 8 — Chinese Embassy, Część II 

Misja 8 - Chinese Embassy, Część Il 
_ Misja 8 - Chinese Embassy, Część II 

Misja 8 - Chinese Embassy, Część Il 

Misja 8 - Chinese Embassy, Część Il 

Misja 9 - Presidential Palace 

Misja 9 - Presidential Palace 

Misja 9 - Presidential Palace 


Pierwsze drzwi 
_ Drugie drzwi 
Trzecie drzwi 
Czwarte drzwi 
Piąte drzwi 
Pierwsze drzwi 
Drugie drzwi 
Trzecie drzwi 


Aby wiączyć tajne kody, podczas polowania na kosmitów wciskamy klawisz — 


fykę, pod klawiszem 


 waisjeny 8 BEMYMONKE Y. 


m Esc) i w pojawiającym się oknie 
Na ekranie pojawia się komunikat o wprowadzeniu hasła. Wpisujemy kody wybrane z poniższej listy kody i wracamy da gry, wciskając klawisz Esc. 


Nieśmiertelność 
Gdy wpisujemy £:/7/7, nikt nie jest w stanie 
nam zaszkodzić. 


Wiewidzialność 
Wpisujemy /WV/IS/BLE i niezauważeni śmi- 
gamy sobie po całym terenie. 


Wyłączenie niewidzialności 
Wpisujemy TOGGLEINVISIBILITY. 


Wszystkie rodzaje broni 
Kod LOAMED daje nam wszystkie spluwy. 


Amunicja da wszystkich rodzajów broni 
Wpisujemy ALLAMMDO i nie martwimy się 
już więcej o magazynki. 


Nieśmiertelna postać 
Wpisujemy EOMEM JM, w miejsce X podając 
numer postaci, która ma być nieśmiertelna. 


| Phoenix Powersuit 
Gdy robi się gorąco, kod PAHDEN/IM daje 
nam mocarne wdzianko. 


strach 
Wpisujemy FEAFIMWE i od tej chwili przeciwni- 
cy zaczynają się nas bać. 


Tryb ducha 
Wpisanie tajnego kodu (44/0757 pozwala 
nam przechodzić przez ściany. 


latamy 
Gdy wpisujemy tajny kod F2Y, zaczynamy uno- 
sić się swobodnie nad ziemią. 


Ghodzimy po ziemi 
Wyłączamy latanie za pomocą kodu WAŁM. 
Od tej chwili znów chodzimy po ziemi. 


Jak ryby 
| AMPHIBIOUS to hasło, które pozwala 
| nam spędzać długi czas pod wodą. 


Spowolnienie 
Wpisujemy $SLOMO X i spowalniamy roz- 
, grywkę o współczynnik wpisany w miejsce X. 


| Skaczemy wyżej 
Po wpisaniu kodu S£ET.JIIMPZ M skaczemy 
na wysokość podaną zamiast X. 


A Nieskończona amunicja 
Wklepujemy TOGGLEINFINITEAMMO 
i nie przejmujemy się tym, że zaraz zabraknie 
nam magazynków. 


| Automatyczne przeladowywanie 
Jeśli męczy nas nieustanne przeładowywanie 


. magazynków, ulgę przynosi wpisanie przydat- 
| nego kodu TOGGIERELOADS. 


Ielepartacja 

Jeśli nie chce nam się chodzić, wpisujemy taj- 
| ny kod TELEPORT i przenosimy się w miej- 
sce > ma > celownik. 


Następny poziom 
Za pomocą hasła MEMTLEVEL kończymy bie- 
żącą misję. Oczywiście zwycięsko! 


wukratnie szyśsi 
Kod TOGGLESPEED robi z nas sprinterów. 


Zwiększenie a. 
Aby zwiększyć swoją szybkość do X, wpisuje- 
my SETSPEED MN. 


Zmiana wielkości 

Aby dowolnie urosnąć, wpisujemy £HANGE- 
M i w miejsce X wklepujemy wartość, 

o jaką chcemy się powiększyć. 


Uzdrowienie 
Kod SETMYWEALTH MX daje nam tyle zdro- 


wia, ile wpisujemy w miejsce X. 


Samookaleczenie 
Kod HWRETME M zadaje nam X obrażeń. 


Ranimy innych 
Wszystkim widocznym graczom hasło M/AN- 
£ANNON XK zadaje X obrażeń 


Zmiana poziomu trudności 
Jeśli pe AEFIM się i gra jest za trudna, 
wpisujemy D/FFIEWITY M i w miejsce X po- 


dajemy poziom trudności. 


Oglądamy siebie 

Aby obejrzeć naszego bohatera, wpisujemy 
tajny kod VJEWSELF i od tej chwili patrzymy 
na Johna Daltona z boku. 


Włączenie dema 
Wpisujemy TOGELETIMEDEMO i zaczyna- 


my odtwarzanie dema. 


Tablica wyników 

a wpisujemy kod TOGGLESCORE- 
,„ na ekranie ukazuje się lista najlep- 

szych kosmicznych zabójców. 


Bez rozkazów 

Wpisujemy kod ENABLEFREEORDERS 1 

i o tej chwili nasi partnerzy robią, co chcą. 
znów zaczęli nas słuchać, wpisujemy kod 


EN ABLEFREEORDERS O. 


Widok zza pleców 
Nasze cztery litery i nie tylko pojawiają się na 
ekranie po wpisaniu hasła S£EH/NDUVJEW, 


Wyłączenie zderzeń 
Wklepujemy tajny kod TOGGLEIMPACTS 
i od tej chwili gra przestaje wy- 


krywać kolizje obiektów. Te- a) 


raz póstacie przenikają 


przez siebie i przez ele- 
menty otoczenia! 


J 


Wpisanie « J | powoduje, 
że nasza broń nie ma a ognia kina Na- 
tomiast jeżeli zamiast O podajemy inną war- 
tość, spluwa zionie płomieniami jak smok. 


Tajny kod / | pokazuje nam 


wszystkich przeciwników. 


5 pokazuje nam 
1P$ pokazuje wszyst- 


IILMITACTOR zabija przeciwnika, 
który znajduje CJĘ) w „danej chwili w naszym ce- 
lowniku. Kod M IPC zabija postać 
niezależną wskazaną celownikiem. Aby zabić 
wszystkich bohaterów niezależnych, używamy 
kodu MIELACTIVENPLS 


Wklepujemy 7/76 


Wpisujemy TOGGLEHWUO i wyłączamy 
wszystkie wskaźniki na ekranie. Teraz mamy 
harcerski bieg na orientację. 


er 


Wpisując SETLAI , ustalamy 


odległość kamery na ws 


Zawartość koloru czerwonego we mgle usta- 
wiamy na X kodem M4 2, zawartość 
zielonego — kodem SERIES 


Kodem f zmieniamy kąt widzenia. 
Br wasóć wszystko dokoła, wpisujemy $£7 

|. Całkiem psychodeliczny efekt. Tak 
patrzą | na świat ryby. 


Za pomocą kodu SETWEAL 
emy X zdrowia postaci numer Y. 


Wpisujemy kod , w miejsce X podając 
nazwę broni lub przedmiotu z poniższej listy. 


po JPABE 


LLL 


cketlauncher 
oigun 


gula ]g Hi I1nnon 


By stworzyć nowych przeciwników i i towarzy- 
szy broni, używamy kodu SUM M, w miej- 
sce X wpisując nazwę postaci z poniższej listy. 


AraknidLighi 
»AraknidMedium 
UZ2AraknidHeavy 
j ian i 
ineLic jht 
eMedium 
Eavy 
cFemlight 
emMedium 
imAeavy 
AJ plight 
iapMedii 


ineH. 


oSchooiFish 
„U2UglyFish 
s.U2WaterDipper 
l E 1) 4 pa 4 
„U2GleaningBot 
.U2RepairBot 
.U2iIceWorm 
„U2ShianWarriar 
.U2ShianWorker 
a UZ.JeliyFish 
2 „UZTubeWarm 
2Pz 1WI 15. U2NS idersmall 
U2Pawns.U2 zNE siriderlarge 
2Pawns. 2 
ZPawns. 
Pawns. | 


Jeśli chcemy powalczyć z nowymi, bardziej in- 
teligentnymi botami w trybie dla jednego gra- 
cza, stosujemy poniższy przepis. 
Korzystając z zamieszczonego na płycie z grą 
edytora (dołączona jest do niego szczegółowa 
instrukcja), tworzymy nową mapę albo edytu- 
jemy już istniejącą w taki sposób, żeby były 
na niej punkty startowe i miejsca, w których 
pojawia się nowa broń. Następnie uruchamia- 
my grę z pobił unreal2 XK? qa- 
me-u2.u2deathmatch, w którym 
X jest nazwą wybranego przez nas poziomu. 
Włączamy użycie tajnych kodów i za pomocą 
kodu adiibats MH dodajemy X botów. Ich 
umiejętności regulujemy poleceniem set- 
skill M - im większą wartość wpisujemy 
w miejsce X, tym są lepsi. W trakcie gry wpi- 
sujemy w konsoli £0QQIESCO- 

reboard, by obejrzeć aktu- 
alne wyniki. 
Aby włączyć mutatory zmie- 
niające parametry broni, 
uruchamiamy Unreala ko- 
mendą unrealż X? 

game =u2.u2death- 

"JELHLE4 mutator = 

u2. Y, w którym X jest na- 
zwą poziomu, na którym za- 
mierzamy zagrać, 
zaś Y - wybraną 
z poniższej listy 
nazwą jednego 
z mutatorów od-! 
powiadającą bro-- 

i którą pragnie- | 
my zmodyfikować. 


eArena 


ł 
s 


SPAZĘr 


" W ubiegłym miesiącu przedstawiliśmy trzy kart 
graficzne z akceleratorem GeForce4. Ale prze- 
cież nie samą NVIDIĄ komputer żyje. Dziś zabie- 
ramy się więc za karty z Radeonami firmy ATI 


Karty z układami Radeon 7500 pod względem szybkości odpowiadają mniej wię- 
cej modelom z serii GeForce2 Titanium. Są szybsze od okrojonych kart GeForce2 MX 
i zapewniają wsparcie sprzętowe procedur DirectX 7. To obecnie absolutne minimum, je- 
śli chcemy uruchamiać nowoczesne gry trójwymiarowe. Niestety, większość nowych ty- 
tułów na kartach z Radeonem 7500 działa płynnie tylko w najniższej rozdzielczości: 
800x600 albo 640x480 punktów. Przy wyższej trzeba już ograniczać liczbę szczegółów 
w grze lub sięgać po starsze tytuły o nieskomplikowanej grafice 3D. 

Radeon 7500 osiąga w programie testującym 3DMark 2001 SE wynik 3983 punktów. Dla —_. 

porównania: GeForce2 MX400 - 2868 punktów (wszystkie testy na komputerze Pentium 
' 42,53 GHz i 512 MB RAM DDR333, rozdzielczość 1024x768x32 bity). 

Na zdjęciu widzimy taśmę sygnałową łączącą wyjście VGA z płytką karty graficznej. Ta- 

ki sposób podłączenia wyjścia spotykamy często w tanich kartach - to rozwiązanie 

niestety pogarsza jakość obrazu. Jeśli chcemy uniknąć rozczarowania, powinniśmy do- 

kupić przejściówkę z wyjścia DVI na VGA. Natomiast sam fakt umieszczenia wyjścia DVI 


SYFADEON S1O0 


Jako najbardziej opłacalny zakup polecamy kartę z Radeonem 9100 lub 8500. 4 
Układy 9100 pod względem wewnętrznej konstrukcji są właściwie identyczne z Rade- 4 
onami 8500. Wydajność kart 9100 (jak i siłą rzeczy 8500) odpowiada konkurencyj: 
nym GeForce'om 3 Titanium 500. Przewagę układów Radeon 9100 stanowi nieco 
bardziej zaawansowana jednostka cieniowania pikseli (pixel shader w wersji 1.4). 
W połączeniu z jednostką vertex shader zapewnia to Radeonom 9100 wsparcie Di- pr 


rectX-a 8.1. Dla porównania, karty GeForce3 i GeForce4 Ti mają pixel shader w wer- 
sji 1.3, dzięki czemu są zgodne z DirectX-em 8.0. 

Wynik Radeona 9100 w 3DMarku 2001 SE to 8500 punktów. Dla porównania, Ge- 
Force3 Ti 500 uzyskał 8329 „3DMarków”. Wydajność testowanej karty wystarcza 
do zabawy w rozdzielczości 1024x768 pikseli, choć w wypadku niektórych gier ko- 
nieczne jest zmniejszenie szczegółowości modeli 3D lub rozdzielczości tekstur. 
mmm m Radeony 9100 dysponują jeszcze pewnym zapasem mocy i spokojnie poradzą sobie 
.>— : z większością gier zaplanowanych na 2003 rok. Nie liczmy jednak na płynną animację 

J20 4) w Doomie Ill przy maksymalnych ustawieniach detali. 


= a am 1 
) FAJEON 9500 PRUS | 


Najszybszy Radeon to model 9700 Pro. My wybraliśmy do zestawienia słabsze- 
go 9500 Pro ze względu na znacznie niższą cenę. Karty z układem R300 są dostępne 
w czterech odmianach: 9700 Pro, 3700 (obie mają 8 potoków teksturujących i 256-bi- 
| tową szynę pamięci; różni je częstotliwość taktowania), 9500 Pro (8 potoków, 128-bi- 
towa szyna pamięci) i 9500 (4 potoki, 128-bitowa szyna pamięci). 

W wypadku gier wykorzystujących DirectX-a 8.1 Radeon 9500 Pro ma moc zbliżoną do 
GeForce'a 4 Ti 4400. Natomiast zdecydowaną przewagą układu 9500 (jak i 9700) nad 
kartami z serii GeForce4 jest sprzętowe wsparcie DirectX-a w wersji 9.0 - na razie 
nieczęsto wykorzystywane, ale to się wkrótce zmieni. 

3D Mark 2001 SE ocenia Radeona 9500 Pro na 10 451 punktów (GeForce4 Ti 4400 
przy tej samej konfiguracji sprzętowej uzyskuje 10 383 punkty, Radeon 9700 Pro 
- 13 421 punktów). Gry o najbardziej wyszukanej grafice (na przykład Unreal Tourna- 
ment 2003 czy The Elder Scrolls Ill: Morrowind) działają na tej karcie bardzo płynnie 
w rozdzielczości 1024x768 przy maksymalnej liczbie szczegółów. 


ja.d.a.d.e 


Praktycznie wszystkie odtwa* 
rzacze MP3 przechowujące pli- 
ki w pamięci flash są niewielkie. 
Lecz nie ma się czym zachwycać, jeśli w parze 
z małymi wymiarami idzie także skromne wyposa- 
żenie: minimalna ilość wbudowanej pamięci (w wypad- 
ku Trusta zaledwie 16 MB - to skandal!) i prymitywny 
układ wzmacniający (w niewielkim zresztą stopniu) niskie 
tony. Co prawda producent przewidział możliwość samodziel- 
nego powiększenia pamięci służącej do przechowywania pli- 
ków MP3: z boku urządzenia jest gniazdo na rozszerzenie Mul- 
tiMedia Card. Jednak karty MMC są drogie. 
Jak to zwykle bywa w wypadku sprzętu muzycznego o niskiej ce- 
nie, najsłabszym elementem zestawu są dołączone słuchawki. 
Dźwięk, jaki się z nich wydobywa, ma kubłowate brzmienie pozba- 
wione głębi niskich tonów i wyrazistości wysokich. Na szczęście 


Namiastki minigadżetów z filmów szpie- 
gowskich pukają do naszych drzwi. Nie zaj: 
mują wiele miejsca w kieszeni. No chyba że 


sam wzmacniacz słuchawkowy okazuje się poprawnie wykonany, bo 
po podłączeniu słuchawek dobrej firmy wszystko wraca do normy. 
Lecz fakt zmuszania nas do inwestycji w lepsze słuchawki źle świad- 
czy o staraniach producenta. Już chyba lepiej byłoby w ogóle nie do- 
rzucać słuchawek! W ten sposób cena urządzenia nieco by się 
obniżyła, zaś klienci mieliby swobodę wyboru. 

Podsumowując, kupno odtwarzacza z wbudowaną pamięcią pozwalają" 
cą na przechowanie jedynie 16-20 minut muzyki o zaledwie zadowalają- 
cej jakości mija się z celem. Od razu należy dokupić do niego dodatkową 
kartę MMC o większej pojemności. Jednak w takim wypadku - z powo- 
du wysokich kosztów tego rozwiązania - lepiej zastanowić się nad za- 
kupem odtwarzacza o lepszych parametrach, na przykład Creative'a 
MuVo 128 MB. Ten ostatni może również służyć jako krzemowa dys- 
kietka do przenoszenia plików mię- EREMWMTZZMMEMA 
dzy komputerami, czego odtwarzacz KPT" 
Trusta nie potrafi. 


do GeForce'a FX dołączymy peceta... 


Wszyscy, którzy chcieli mieć własny szpiegowski aparat fotograficzny, mogą 

- spełnić swoje marzenie, kupując Logitecha Pocket Digital. To niewiele większe od 
karty kredytowej urządzenie jest w pełni funkcjonalnym cyfrowym pstrykaczem, 
choć ze względu na brak miejsca pozbawione zostało wbudowanej lampy błyskowej 
czy wyświetlacza LCD z podglądem kadru. 
Matryca przetwornika CCD ma rozmiar 640x480 pikseli (tryb VGA). Aparat dyspo-, 
nuje dodatkowo możliwością interpolacji zrobionego zdjęcia do rozmiaru 1280x960 = 
punktów podczas transferu do komputera, lecz tak przetworzony obraz nic nie 
zyskuje na jakości. Wbudowana bateria litowo-polimerowa wystarcza na wykonanie 
ponad 150 zdjęć. Wewnętrzna pamięć 16 MB pozwala na przechowywanie do 52 fo- 
tek. przesyłamy je do peceta kablem USB, przy okazji tą samą drogą automatycznie 
doładowując baterie aparatu. 
Pocket Digital sprawdza się podczas robienia szybkich fotografii do umieszczenia 
na stronach WWW lub jako towarzysz weekendowych wycieczek za miasto. Marna 
jakość zdjęć, zwłaszcza robionych wewnątrz słabo oświetlonych pomieszczeń w po- 
łączeniu z niską rozdzielczością matrycy CCD nie przypadną do gustu bardziej wy- 
magającym użytkownikom. Jednak zdjęcia ro- GR SETÓWAMA rZEZ ódicErG 
bione w świetle słonecznym są całkiem niezłe j = 
jak na sprzęt tej klasy. 


JEST 


Karta GeForce FX (znana wcześniej pod kodową nazwą NV30) to 
spóźniona odpowiedź NVIDII na sukces kart z układami Radeon 9500 
i 9700. Podobnie jak Radeony, GeForce FX zapewnia wsparcie sprzętowe 
DirectX-a 9.0. Co więcej, jednostki vertex shader i pixel shader są w wersji 2.0, 
więc przewyższają wymagania zgodności z DirectX-em 9.0. 
W najsilniejszych kartach z układem GeForce FX układ 3D jest taktowany zega- 
rem 500 MHz, a pamięć graficzna - 1000 MHz. Test FX-a najnowszym 3DMar- 
kiem 2003 kończy się wynikiem o 9% wyższym niż w wypadku Radeona 9700 Pro 
(obraz 1024x768 punktów). Sytuacja zmienia się w rozdzielczości 1600x1200, 
w której Radeon jest o 11% wydajniejszy. Wyniki w 3Dmarku 2001 SE są dla obu 
kart niemal identyczne. W testach wykorzystujących pełnoekranowy antyaliasing 
Radeon 9700 Pro wyraźnie wygrywa z GeForce'em FX. 


są 7 aa EE 
y ; 


GeForce FX wymaga dodatkowego podłączenia do zasilacza komputera. 

Duży pobór mocy i grzanie się układu skłoniły NVIDIĘ do opracowania wy* 
dajnego chłodzenia. Niestety w standardowych konstrukcjach jego wiatrak dzia- 
ła bardzo głośno. Dopiero po wyjściu z gry wykorzystującej funkcje 3D prędkość 
wiatraka automatycznie spada i robi się nieco ciszej. Radiator jest tak gruby, że 
karta zajmuje dwa sloty z tyłu komputera, zasłaniając gniazda PCI! 
Według nieoficjalnych wiadomości osiągi GeForce'a FX skłoniły NVIDIĘ do skupienia 
się na układach NV31 i NV34. I słusznie, bo kłopotliwej dla użytkownika konstruk- 
cji oraz bardzo wysokiej ceny nie wynagradzają 
nieco tylko lepsze niż u konkurentów wyniki 
testów wydajnościowych. 
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Fachowa, Hansolowa | 
EncuHlapeEcia z Hacdami. | 


- Deec kady i parad 

- 2DE gier 

- 4 najpopularniejsze | 
HONSOlE 


mission begin _ 


W POPRZEDNIM ODCINKU 
WRÓŻKA ZDZIRKA SPEŁNIŁA MARZENIE 8BITA 
[== INTELIGENTNEGO PROGRAMU TOWARZYSKIEGO) 


8 BYCIU PRAWDZIWYM CHŁOPCEM. NIESTETY, 


8B3ITOWI KRAŚĆ WĘGIEL Z TABORÓW 
|. NNAJEDNEJ Z AKCJI 8BIT POZNAŁ 
- AMBITNEGO ŁOJIA... 


DZIEŃ PoŁRY  PAŃSTU. 
HIKTof2 TRAKTOP..LINAM 
LH GŁÓWNYM HYPANIU 
LIADOMOŚCI. INFOEHACJA 


PNIĄ ... 


Poutth ŚŁZEPZE ... NYMIAPONI SPARIEDUNOŚCI 
BZAKUJE $PEKTAKULĄFNYZH ŚUKCEGDN -- 


ŚGNZINA JEST 
| u0ERZAO 
PopoBNA po 
NRozK| 
zoz:zki ! 


JĄ UIEM... 
Mo7E Z. 


PANA BBI SKĄŻUJE ŚIĘ NĄ 
PRŻYHOTNI ToB4T" W ofoZIE 
PRACY PLĄ ZBIEGŁYCH GOHĄ- 
TEŁÓW GIEZ KOMPUTEZeW/H! 


Te SKANDAL: OPLOŁAM SIĘ 
Do STEAGBUKCA ! 


„ WATEGo SKAZUJE $IĘ, AMGTTNEGO ŁoŚIĄ NA 40 LAT 
Pory N PoDNIEJSKIM OGRODZIE FAUNY | FLOFY ! 


| - ozmEŚny po io PASA M GALALTKCE! 


SUKCESEM OKĄZRŁA SIĘ, NKCJA ODDZIAŁU PIORUN MAJĄCĄ NĄ 
CELU Ś(HUNTANIE GANGU KRADNĄCEGO ać Ż WAGONOLI... 


GDA "To OWE MNIE 
ZALEŻAŁO  UUNAGDŃ 
WĘGLOKRADOM NOGI ! 


SKoHENTOKRŁ AKCJĘ 
PoLlóDCA PIORUNA. 


ŚNIADANIE o 4ZOSTEJ, 
OBIAD o FI TNACTEJ, 
KOLACJE, HUŚI5Z 
SOBIE UPOŁOKAĆ.NAMY 
OGZANICZONY GUDŻET. 


PRZYKE0 NI ZHŁOPAKI,ALE- 
NIC NIE KOZYMIEM ... 


MT 
(U 


y A || 
ANDY 


czę GÓH. ZIEŚĘ TEJ 
OBOZOWEGO ŻYLIA 1 (2% 
JEJŻCZĘ SPOTKA ŁoSIA . 

0 TEM WTEM... 


36 TŁUMACZENIE : 


- QĘDZIEŚŻ NAM VSŁUGIUAĆ, ŚWIEGGNK LUDZIIEU! 


Nagrody to 20 sztuk trzeciej części 
_kulto wego Lolińa na PL oraz lukKSUSOoWE 
kiera wnice I klawialury firmy Logitech 


Gra Colin McRae Rally 3, 
klawiatura Cordless Desktop 
Comfort oraz kierownica 
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colin mcrae rally 


Gra Golin MeRae Ralj 3 
Od czasu konsolowej pre- 


miery gry firma Codema* 
sters cały czas podkręca | 


pecetową wersję trzeciego | 
| Colina. Efekty powinny ja i 


wne: 


Kierownica Logitech MOMO Racing Force 


Ta kierownica została stwo: 
| rzona we współpracy z firm. 
| MOMO robiącą kierownice d 

bolidów Formuły 1. Nam t 

wystarcza za rekomendację. 


omiczne i bezprzewodowe. 
yszka jest też optyczna 
A klawiatura płaska - da się 


niej przysnąć. 


e 


Będzin, Kamil Uliasz, Niżna Łąka, 


Czugajewicz, Bydgoszcz; Seba 


an Witecki, Ciechanów, Damian Kwiatkowski, 
Daleszyce; 
Gdańsk: Mateusz Kuziński, 
Grodzisk; 


Czarne, Mateusz Kwaśniewski, 
Aneta Ligman 


; Wojciech Smorczewski, 


, Renata Kwiecień 
Kudowa 


sek, Lisów, Lubartów; Mate 
usz Baran, Miele 
Myślibórz; Dariusz 


Renata 
Supic, 


Zdrój, 
Paweł Skiba, 


Perendyk, 
Nowogrodziec; 


ubiak, Oława; 


sztyn; Piotr : 
Monika Łomicka, Płock; Wojciech Zendran, 
Polkowice; Mateusz Gajęcki, Poznań; Bartosz 
Czyż, Pszczyna; Leokadia Nadolska, Pyskowice; 
Andrzej Laskowski, Raczki; Marian Wiśnie 

Siemianowice Śląskie; Aleksandra Jezieska, 
Sokolniki; Piotr Jasiewicz, Stargard Szczeciński, 


arcin Urbański, 


Halina Jankowska, Kożźlinyy Suchy Dąb; 
Paweł Suliński, Susz; Tomasz Przybylski, 
Swarzędz; Damian Dasterowicz, Szczecin; 
Sebastian Suchanowski, Szczecinek; Zbigniew 
Pawek. Tarnobrzeg. Tomasz Szwankowski, 
Toruń; Łukasz Murzyn, Tychy; Robert Skrzypek, 
Tychy; Darek Stopczyński, Warszawa; Maciej 
Lewandowski, Warszawa; Bartosz Gdowiak, 


Kankuas |||] 
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Warszawa; Konrad Jaszczyk, Wieliczka; Witold 
Pekowski, Włocławek, Magdalena Nosal, Zako- 
pane; Elżbieta Wrona, Zawiercie; Łukasz Kwia 
tek, Zawiercie; Michał Romanek, Zawiercie. 
Gry Skoki narciarskie ŻZOO083: 
Palskie złoto 

Mariusz Terasiuk, Sobolewo, Białystok; Damian 
Bangrowski, Biskupice, Mirosław Kępka. Kar- 
pin, Brujce, Karolina Małaniuk, Brzeg; Bartło- 
miej Bogucki, Bydgoszcz; Bartosz Turowski 
Chojnów; Danuta Kara, Chojnów; Justyna Boro- 
da, Ełk, Radosław Brzoznowski, Ełk; Szymon Ma 
zurkiewicz, Gdańsk; Bartłomiej Mróz, Głuszyca; 
Ariel Banasiak, Jaworzno, Franciszek Witewski, 
Jaworzno; Rafał Spyrka, Katowice; Marcin Mo- 
rawiec, Katowice; Agnieszka Zachariarz, 
Katowice; Mateusz Samborski, Katowice; Ry- 
szard Lipiński, Kazimierz Biskupi, Damian Szu 
kajtyc, Kowale Oleckie; Teresa Kotwikowska 


Kruszwica; Anna Szymaniak, Leszno; Artur 
Łagoda, Leszno; Dawid Wiktorowski, Lipce 
Reymontowskie; Krzysztof Stylko, Lublin; 
Mirosław Jastrzębski, Łabędy; Michał Dowiar. 
ski, Łomianki, Tomasz Masłowski, Łódź, Jaro- 
sław Knapek, Mysłowice; Piotr Rożyński, Olkusz; 
Irena Karwan, Pruszcz Gdański, Łukasz Wi- 
śniewski, Radzionków; Grzegorz Czasak, Rosno 
wo; Patryk Wilk, Rzeszów; Aleksandra Król, Suł 
kowice; Mariusz Jałowski, Suwałki; Wojciech 
Kwiatkowski, Szczecin; Stanisław Sala, Szczecin; 
Patryk Sala, Szczecin, Beata Barańska, Świnouj 
ście; Radosław Mechło, Świnoujście, Rafał Do- 


giel, Toruń, Adam Zawistowski, Warszawa: Ma- | 


ciej Dziubek, Warszawa; Grzegorz Cieślak, War- 
szawa; Michał Mituś, Warszawa; Paweł Macią- 
rzek, Warszawa; Stanisław Biegun, Wieprz; Ma- 
teusz Ćwikliński, Wierzchowo; Michał Pawlak 
Zabrze, Kacper Bański, Zawiercie. 
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Ma wydramiea 
Nagrody z oryginalnej kolekcji 
ubrań robionych przez firmę 
Tony'ego Hawka - Birdhouse 
(wszystkie z logiem Tony/egoj 
4 miejsce = skejtowy plecak 

i portfel z logiem 
2 MIEJECE = skejtowa koszulka 

(rozmiar M] 

i czapka z logiem 
8 MIEJSCE = pontfel 

i czapka z logiem 
2 miejsce = portfel z logiem 
5-70 niEJECE = gry Big Scale 


__ do wygrania są atrakcyjne nagro- 


Oto kontynuacja naszego konkur- 
su z PLAYA 3/2003. Zasady się 
nie zmieniają. W dalszym ciągu 


w żadnym Tony'm Hawku, a którą 
sami wymyśliliście. Nie muszą 
być realistyczne - postawcie na 
wyobraźnię i poczucie humoru. 


dy firmowane przez najbardziej 
znanego skejtera świata. Prosi- 
my Was o przysłanie opisu i ry- 


Fundatorem nagród jest fir- 
ma LEM: wyłączny przedsta 
wiciel firmy Activision w Pol- 
sce - wydawcy serii gier 
THPS na pecety i konsole. 
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Dariusz Michalski, Michał Nowakowski, 


Piotr Nowakowski, Krzysztof Papliński 
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Al. Jerozolimskie 181 
Ochota Office Park 
Recepcja tel. 608 40 00 


Prezes Wydawnictwa: 
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Marcin Przasnyski 
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tel. 608 41 15/18 


sunku sztuczki, której nie było 


Regulamin k 


1. Pomysły wysyłamy na kart- 

pó* kach pocztowych pod adre- 

sem: PLAY, skrytka pocztowa 

17, 02-671 Warszawa 108 

(z dopiskiem TONY]. Moż- 

na też wysłać e-mail pod ad- 

resem:  playGaxelspringer 
com.pl (z tematem TONY). 

2. Zwycięzców wyłoni redakcyj- 
ne jury, którego werdykt 
jest niepodważalny. 

2. Uczestnikami konkursu mogą 
być osoby pełnoletnie oraz oso- 
by niepełnoletnie pod warun- 
kiem uzyskania zgody rodziców 
bądź prawnych opiekunów. 
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<1. Prace nadesłane po ogłosze- 
niu konkursu w PLAYU | 
3/2003 i te przysyłane od 
teraz będą oceniane łącznie. 

E. Rozwiązanie konkursu wraz 
z listą nagrodzonych poda- 
my w PLAYU 5/2008. 

©. Nagrody przekażemy laure- 
atom w ciągu 30 dni od ogło- 
szenia listy zwycięzców. 

"7. Nadesłanie pomysłu na kon- 
kurs oznacza, że w wypadku 
wygranej uczestnik wyraża 
zgodę na opublikowanie imie- ; ń 
nia, nazwiska i miejscowości, ć 
w której mieszka. "M 
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ustalonej przez wydawcę. Sprzedaż numerów 


aktualnych i archiwalnych po innej cenie jest 
nielegalna i grozi odpowiedzialnością karną. 


POPCORN stars z CD za 1,99! 
już w Twoim kiosku 


WIELRIE HITY ZA 29.33 
The Longest Jaurney — Najdłuższa Podróż 
JUŻ W SPRZEDAŻY 


Kartonowe 
pudełka, Magazyn 
w którurm po z ciekawymi 
złożeniu rmożesz inforrnacjarni 
przechowywać grę o grze 
Dakłacdina 
instrukcja 
do gry 


2 Płyty CD z grą: 5 2) 4 pPZEĘY SZ 
The Longest Jaurney | ————m 

- Najdłuższa Podróż. 
Ich zawartść w pełni 
odpowiada wersji 
4-płytowej 
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ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY ! 


Już w sprzedaży eXtra Gra Wielkie Hity z grą przygodową The Longest Journey (Najdłuższa Podróż]. The Longest Journey to jedna 
z najlepszych przygodówek jaka powstała na komputery PC. Przyjęta niezwykle entuzjastycznie przez graczy z całego świata 
i Polski, obecnie uchodzi za kultową pozycję w swoim gatunku. Kup grę The Longest Journey w eXtra Grze i tym samym poprzuj 
naszą ideę wydawania wspaniałych gier w niewiarygodnie niskiej cenie. Szukaj w najbliższym punkcie z prasą. 
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